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Kontynuacja 
wielkiego hitu 
z Bullfroga! 


Crusadęr: No Regret 
Broken Sword 
The Smurfs FUD 
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ALSJO?! 


No cóż, przyjacielu, szykuje się 
wielki numer, a wierz mi, 

chodzi mi o numer przez duże N. 
Najwyższa stawka. 
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MINDECAPE 


A WORLDSCAPE PRODUCTION 


Z natury swojej Raptorzy są 
włamywaczami akrobatami. 
Nie dla nich metody 
ciężkozbrojnej piechoty 
uderzeniowej - dla nich liczy 
się lekkość i szybkość. 


W Roku Pańskim 1099, przez 
Stwórcę błogosławionym, armie 
Krzyżowców prowadzone przez 
Godfreya z Bouillon nareszcie 
przywróciły Jeruzalem 
chrześcijaństwu. 


Broń typu Sniper cechuje duża 
celność, poszczególne pociski 
zużywają stosunkowo małą 
ilość energii. Karabin ma 
wbudowany ogranicznik 
odskoku, ale mimo wszystko 
znana jest jego tendencja do 
szarpania w górę przy ogniu 
trwałym. 


....kieruję się na południe. 
Jeszcze jedno pomieszczenie, 
podmokłe, omszone, widzę 
studnię. Wygląda na to, że coś 
w niej pływa... Kim jesteś? 
...słuchaj, skąd się tu wzięłaś? 
Ilu takich jak ty jeszcze tu jest 
pod ziemią? 





| Wyłączna dystrybucja w Folsce: | 
="; 1 amy Sty ZEŻ 
|GPrilnU5 BIS | 
Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 





PONAD 70 generowanych w czasie rzeczywistym trójwymiarowych środowisk 
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Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 





Synnergist 
Jest rok 2010. Akcja gry toczy się na uli- 
cach New Arhus. Jesteś młodym dzienni- 
karzem zatrudnionym w redakcji jednego 
z najgorszych brukowców w mieście. 
Bogata fabuła prezentowana przez zawo- 
dowych aktorów, dwie godziny sekwencji 
video, dźwięk i urozmaicona grafika. PC 
CD-ROM 


Waterloo 

Gra nałeżąca do wspaniałej serii militarno- 
strategicznej wydanej przez znaną firmę 
Empire Interactive. Połączenie walorów 
epickiej akcji z najnowszą technologią 

W LZEJELINEH 

-Zostań szeregowcem walczącym na fron- 
cie lub stań się strategiem, który decyduje 
o losach Europy. PC CD-ROM 


Alone in the Dark-Jack is Back 
Jednooki Jack znów pojawia się na scenie 
porywając małą Grace Saunders. Twoim 
zadaniem jest odszukanie i ocalenie upro- 
wadzonej dziewczynki. 

-Wiele rodzajów broni, 2 mag grafika oraz 
efekty dźwiękowe. Atmosfera upiornego 
miejsca pełnego niespodzianek i tajemnic. 
PLAYSTATION 


ATLJCYTOS OI ETER 
Wszechstronny pakiet składający się z 
sześciu doskonałych gier futbolowych. W 
zestawie: FIFA International Soccer, On 
the Ball, Premier Manager 3, Płayer Man- 
ager 2 Extra, Championship Manager 
93894, Kick off 3-European Challenge. 
PE cd-romy. Wspaniała zabawa. PC CD- 
LJ 


ELO CUM WC 
Tajemniczy mord w Santa Fe. Rozwiąż 
zagadkę kryminalną zanim staniesz się 
kolejną ofiarą. 

Doskonały film interaktywny, mnóstwo 
SAI NLCE Jez Z IT ZA ETON 
dźwięk, interesująca symultaniczna fabuła 
i wiele innych atrakcji. 2 cd-romy. PC CD- 
ROM, MACINTOSH 


Decathlon 

Doskonała symulacja Mistrzostw Świata w 
Dziesięcioboju powstała dzięki współpracy 
z dwukrotnym złotym medalistą Daley 
Thompsonem. 

-Wiele różnorodnych opcji, bogata grafika 
oraz efekty dźwiękowe. Gorąca atmosfera 
stadionu lekkoailetycznego. PC CD-ROM 


tel. 663-93-90 


Wydawca | dystrybutor programów 
komputerowych. 

WELON CCHZAWEJEA USŁUGI 
skr. poczt. 114 

tel (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, 
E-mail: marksoft© polbox.cam.pl 
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CZEŃSTWO IBLA WASZEGO ŚWIAYVA 


| LGTHZ LU AULI niniojszego produktu jost firma IPS COMPUTER GROUP Sp. z 0. 0. 
Adros: uł. Okrężna 3, 02-916 Warszawa. Tel. (0-22) 642 27 66 luh 642 27 68. Fax: (0-22) 642 27 69. 


LECZYC MORZE, ui. Wolności 262, 1el./tax: (0-3) 175 39 72 
slina Winiernecie: htip://www.ipscg.waw.pl 
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RZYGOWY VIĄCEGO 
„MUSZEIECENA/ 


Gra przygodowa osadzona w cza- 


sach kardynala Richellicui 


k 


odważnych, oddanych 





królowi muszkieterów. 
MZTOYOWLALID 
POLSKIEGO 
TEKSTU, pelnego 


zabawnycl svluacji 





i nieoczekiwanych 





zwrotów akcji. 





* panad 80 dostępnych czynności 


* elementu "Mrtuul Fheatre" 











Nam 
* calkowicie nieliniowa fabula 
* pojedynki o honor muszkiciera 
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komputery Optimus S.A. 
[Bygnalna płyto głowna PCI procesor PENTIUM rmy INTEL, Flash 
[Box 6 lub 16 PB RAM, FDD 3.57, 1.44 MB, sterownik PCI-IDE, 
[AA twardy dysk, karta grafiki SVGA PCI I MB, CD ROM 4 zlacze 
|3PÓJ, 41SA, zastłacz 200 W, obudowa Tower lub Desk op, klaw- 
latura 101 klawiszy, Mysz Microsoft, podkladka, Win *95PL, Works 
[3 OPL, Pierwszy Krak, Program kantiguracyjny OPTI EXE Podiecznik 
Uzytkowntka w jezyku ośki 


2 440 
5P100/8/850 . . ... 2 645 
5P120/8/1080 ... „21822 
5P133/8/1080 ... «1.4 106 
5P150/16/1080 . . RÓB 
5P166/16/1080 2.4017 
5P20U/16/1080 . 4.331 


KDUCH ry Optimus S.A. Plus 
(CPU AMD 5:8603-133 MHz/lntel PENTIUM 60/75 MHz, 4/8 MU 
RAM, FDD 1.44 MB, RDD MB, SVGA 1 MB PCI, Desklop dub Tower, 
klawiatura, mysz OPTIMUS, pad, podrecznik uzytkownika, prem- 
stolowony Dos 6.22, Win 3 1)PL ++ kcencja, brok CD-ROM 1 


APISS/Y SÓL 40.120422 > - 1 587 
5P75/8/850 ... „11832 
5P100/8/850 - 2008 


Komputery Harvard 

KCPU AMD 5x86DX-133 FiHz/lniel PENTIUM 

[60/75/120/133 Mz, — 
Enka 

[Desktop lub Tower, klawatv- 

ro, mysz OPTIMUS, pod, i 

pca I I A > —. 
KO G0.ROKu II 2% 
'4H133/4/528 . - 2.1400 
5H75/8/850. . -.1596 
5H120/8/850. . -. 1920 
51t133/8/850. . ..2175 
Monitory 

GołdStar 14" SYG Ę - 744 
Samsung 14" SYGA kolor LRNI .. -. 764 
(GoldStar £47 SYGA kolor z głosnikami. 764 
/GoldStar 157 SYGA kolor . -.1058 
|GoldStar 157 SVGA kolor z głosmkami... 1097 
SAMSUNG 15 GLSI SVGA kolor NIALR .. 1371 
Bridge 17" 128011024 0.28 mm OSD... 1 803 
SAMSUNG 17 0MG7377L Gli Nt/LR 2 342 
SAMSUNG 177 CEA7689L GLSi NI/LR 2 734 
SAMSUNG 207 CFG9637L NLLR . . 4204 
Comp: pad Presario 

(CPU Pentum, B MB RAM, HDD, 1 MB PCI wdzo, MPEG, koto 


|dżwiękowa, (DROKU4 
|Model 5220 zmtegrowany monitor 14” mikrofon, głośniki 


[7210 P75/8/840 . . 224306 
(9220 P100/8/840 . . 5096 
[7220 P100/8/1000 .... 4865 
5220 P100/8/840 . 6453 
[7230 P120/8/1000 .5SIB0 


Drukarki HP 

340 przenośna 300 dpi. - 772 
600, 600x300 dpi, opcj. kol., żstr/min 625 
6600, 600x300 dpi, kolor, 4 sir./.min. 990 
820C. 600 dpi, 6 str/nin, 256 kB ..- 1418 
16006, 60% dpi, 8 sie/min, .. 3567 
5L, 600 dpi, 4str., IMB. .. .. 1507 
5R 600 dpi, 6 str., 2 MB 2609 
SMP, 600 dpi, 6 str., GMB, PS... . 3190 
5, 60f'dpi, 12 str., 2 MB_. 


ŚWIAT NAUKI 


5N, 600 dpi, 12 str., 2 MB. . 4590 
Kabel Centronics... . B 
Golor Kit Deskjet 310 110 
Color Kii Deskjet 600 123 


IBM Apliva 

CPU 5x86-100MHz/Pentum 75/1DD 
Haliz, 8 MB RAM, HDD, 1.44 MD floppy 
512/1024 kB wdeo memory, Creative 
Vibro 16 br sovndcard, (-ROMx4, 
147/15" color monitoi, 4W/30W ociive 
speakers, CB nies, Windows 95, 
Apiwodkore fgliva Gunde 
5x86-100/8/635/14". . 4792 
P75/8/85W/14" . . 5308 
P75/8/850,15" . .5648 


P100/8/1200/15" - . 6329 


mek, 


MALE. 

(PU Intel, 8716 MB EDO RAM, EIE HDO, IHAB PCI, klowntura, 
mysz, mosior kolorowy 14” LR PnP. 

D05 6.2/WIW 3 11 lub Windows 95PL 


5-100/8/850/14" . . 4411 
5-100/8/1200/14" .. 4897 
U5-120/16/1200/14" . 5436 
dt5-133/16/1200/14" - 5943 
dt5-166/16/1200/UTP/14" - 7219 


Oprogramowanie 

Microsoft 

Ms 3D Movie Maker Win 95 . „All 
Ms Ancient Lands 1.0 Cd -.431 
Ms Beethoven LI Gd .............. 82 
Ms Bookshelf 1995 For Win 95 Cd 86 
Ma Bookshelf 1996 For Win95 ..-. 107 
Ms Bookshelf Cd-+ Ms Works Win95 . . 221 
Ms Cinemania 1996 Win 78 
Ms Composers Colleclion EWin -.135 
Ms (reartive Writer Gd .. „45 
Ms Dinosaures Win GU „ 78 
Ms Encarta 1996 For Win . .. 90 
Ms Encarta 96 World Atlas : 

Ms Finc Artist .. - 


Ms Flighi Simulator 5.1 /Nawai 
Ms Fury 3 1.00 For Win 95 Gd 
sałar System . 

s jęz is - Human Body - 
Ms Magic Śchool Bus - Oceans Gd. 
M» Musical Instrunients . 

s Schubert LO Gd. . 

1.0 Cd 
in Dogs 1.0 Cd Rom 
M, Wine Guide 1.0 Cd Rom 


Sony 

Sony Gd Psx Descem . . 
Sony Gd Psx Gex - 
Sony Cyberspced 

Sony Playstation . . 


Nintendo 

Nintendo Biker Mice From Mars 
Niniendo jordan Adventure 
Nintendo Judge Dredd 

Nintendo Kilier instinci . 


Game Boy 

Na produkty serii 
GameBoy 7% VAT. 
(ameboy Konsola 

Gameboy Alleyway ; 
Gameboy Blucs Brothers . 
Gameboy Donkey Kong Land 
Gameboy Mario 8 Yoshi . . 
(uneboy Micro Machines 
Gameboy MeDo .. 
Gamehoy Super Mario Land 2. . 
Gamehov The Smurfs 


Programy Edukacyjne 
Atlas Świata Cd-Cartall 

Altica European Video Alla 
Altica World Cup Soccer Ency- . 
Bernard Of Hollywoods Marlin 
Dk Encyclopedia Of Science . 
Dk tlistory OF The World . 

Dk My First Dictonary ... 

Dk The Way Things Work 

Dk Ultimate Sex 

Essent.Coll.-Bu 

Euro Plus Prof 

Euro Plus Business English . 
Euro Plus Level 2... 

Euro Plus Level 3 .. 

Mistoria Europy . 

Iiistoria Świata 

Interactive Alphabel . 

Longinan Interactive English 
Proste Drogi Cd e 
Syracuse language Ang-Voi.Rec 
Syracuse Language English 4-9 
Vdto English . . 


Gry 

11-Th Hour 

A/TF Gd 

Accross The Rhine 
Alladin Aclivity Center 
Allied Genera] Mer Mac 
Alone In The Bark Trilogy . 
Angel Devoid Mer Mac 
sngel Devoid Pero. .. 
Anvil Of Dawn 

Bad Mojo-Zycie Karalucha 
Buried In Time - 
Caesar Il. . 
Chronomaster 
Command 8 CGoncuer 
Crusader No Remorse . 
Cyber Judas . 
Gyilizalion 2 . - 

D. 

Druki. 

Duke Nukem 30 . 
Formula I Grand Prix 2 
Gabriel knight Il 

Game Gun 

Knights Chase 

Lasl Dynasty . 

Lords Of The Realm . . 
Magc Garpert 2 


I WIRTUALNEJ PRZYGODY 


Porażające ceny na komputery Compaq, Optimus, 


Tulip, IBM i Apple. 


Najlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 


Drukarki, podzespoły, akcesoria 


Przyjdź do nas, zagraj, zostań mistrzem. 


GameBoy, Sony PS. 


Nie masz kasy - kupisz na raty! 


joysticki, myszy itp. 


na Jeżeli jesteś uczniem szkoły podstawowej bądź Średniej i 


masz dobre stopnie, możesz dła nas pracować. Zostań 


naszym dealerem. Szczegóły w sklepie. UWAGA! 


Megapack 4 . 
Poi” 5 


Peter Rabbil Ro Of Ga 
Prisoner Of Ice 

Raven Projeci 

Red Khino Gd 

Ripper Gd. Ą 
Road Warrior Quaraniii 
Shellsliock 

Shivers . 

Shockwave .. 

Silent llunter .. 
Space Bucks Gd. 

Su 27 Hanker . 

Su 27 Flanker (Dos) . 
Swat Police Que: 
Thunderhawk 2 

LIS Navy Fighter: 4 
Warcrafi [l Expansion Pack 
Warcraft (1 


Wymagamy zgody rodziców. 


Wetland Gd. 
Witchhsen Gd 
World Rally rever 
Macintosh 


Thrustmaster PFCS2. 
Wingman Light 
Thunder Pad 


QJ PC 242 Flight Force 
My szy 

syball (Serial) 
Dea Masstick. 
Misumi Ecmr-$ 3102 PS/2 
Mouseman Radio . 
Mousemai Lpgrades Serial 
Ms llome Mouse 1.0. . 
Pilot Mause serial PSZ . 
Trachnan Marble 


„BE 


102 
98 


R 


Wszystkie ce! 
Przy sprzegóć 


Ri w no 


ią pd NE m za ulec zmianie. BE"IH 
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CGS Computer Graphics Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQbevy,hsn.com.pl 


Redakcja m 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Leszek Krowicki 


Konsultacja, Tłumaczenia 
Tomasz Jarzębowski 
Jacek Mackiewicz 
Witold Stolarski 
Jakub Sandecki 


Dział Rekla 
Dariusz Kazik 


Korekta 
Michalina Nowakowska 


___ Łamanie 
Computer Graphics Studio 


LUTA 
SOSÓW 
ul. Konstruktorska 3A 
02-673 Warszawa 
tel./fax 48 23 23 
LOCKE 


Kolportaż Ogólnopolski 
Ruch S.A, Ó.K.D.P. 
Unipress S.A. 


a Prenumerata 
na IV kwartał, przyjmuje na wa- 
runkach obowiązujących w kraju 
Ruch S.A., ul. Towarowa 28, 
00-950 Warszawa. 


Redakcja nie ponosi odpowiedzial- 
ności za treść ogłoszeń. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 

Geny podane w tabelkach są 
cenami orientacyjnymi 
Wszystkle'użyte znaki firmowe 
| towarowe są zastrzeżone. 


Artykuły w tym wydanin są tłuma- 
czone | reprodukowane z miesię- 
cznika PC Gamer, które prawnie 
należą do © Future Publishing 
Limited England 1996. 

LS ELONIELERZO W DNCH 
ZYC OWECOAĄCIA 
stów, ilustracji znaków graficznych, 
nie może hyć koplowana I reprodu- 
kowana w jakiejkolwiek formie. 


Więcej informacji dotyczących tego 
| innych czasopism wydawanych 
przez Future Publishing Ltd., można 
uzyskać w sieci Internet, wywołując 
stronę WWW o adresie: 
http:/www.futurenet.co.uk,/home.html 


licencja Future Publishing Ltd. 





Marek Suchocki 


Redaktor Naczelny 


Urodzaj na hity! 


Po okresie wielkiej posuchy, 
czyli — tradycyjnie już — wakacji, 
rozpoczął się najgorętszy okres dla 
wydawców gier komputerowych. 
Nic więc dziwnego, że w tym nu- 
merze PC Gamera Po Polsku zna- 
lazło się tak wiele recenzji gier, 
które uzyskały bardzo wysokie no- 
ty. Paradę hitów rozpoczyna klasy- 
czna przygodówka Broken Sword, 
która (0 czym dowiedzieliśmy się 
w ostatniej chwili) będzie całkowi- 
cie spolszczona. Kolejnymi wielki- 
mi grami, których recenzje znaj- 
dziecie w tym numerze, są Crusa- 
der: No Regret, Syndicate Wars i 
legendarny już Quake. Celowo po- 
minęliśmy tym razem recenzję gry 
Magic the Gathering, którą nie 
bez powodu, szczyci się brytyjskie 
wydanie PC Gamera. Dlaczego tak 
się stało? Po prostu polski dystry- 
butor nie przewidział tej gry w 
swoich planach wydawniczych. Do- 
piero życzliwa interwencja naszej 
redakcji i zwrócenie uwagi na tę 
właśnie grę, spowodowała korektę 
planów wydawniczych i istnieje 
duże prawdopodobieństwo, że trafi 
ona do dystrybucji w Polsce. W 
związku z tym, wyczerpującą re- 
cenzję gry Magic the Gathering 
wraz z artykułem traktującym o hi- 
storii i filozofii tej legendarnej już 
gry karcianej znajdziecie w następ- 
nym numerze. Również za 
miesiąc za- mie- 
ścimy za- 
wiada- 
ną w 
poprzed- 
nim nu- 
merze obszerną rela- 
cję o tym, jak powstaje 
nowa pasjonująca samo- 
chodówka Screemer 2. Po- 
nadto przedstawimy ciąg dal- 
szy parady hitów, których pre- 
miery lub poważnie zaawansowane 
projekty mogliśmy oglądać na nie- 
dawnych targach ECTS, które od- 
były się w Londynie. 

Zapraszam więc do lektury te- 
go i następnych numerów PC Ga- 
mera Po Polsku. Znajdziecie tu bo- 
wiem dawkę ekscytujących mate- 
riałów, jakich daremnie szukać 
gdzie indziej. Dlatego właśnie PC 
Gamer zdobył na świecie tak wyso- 
ką pozycję i zaskarbił sobie uzna- 
nie setek tysięcy czytelników, 
spragnionych najświeższych wieści 
ze światka gier. PC Gamer wyspe- 


cjalizował się w wyszukiwaniu su- 
per nowości, błyskawicznym opisy- 
waniu najciekawszych pozycji. Czy- 
telnicy polskiej edycji teraz też 
mogą przekonać się na własnej 
skórze o szybkości działania re- 
daktorów PC Gamera. Przecież 
większość zamieszczonych tu re- 
cenzji dotyczy gier, które dopiero 
pojawią się w sklepach. W tym 
kontekście dopiero w pełni zrozu- 
miałym wydaje się być slogan re- 
klamowy PC Gamera — „zawsze o 
krok przed konkurencją”. 

Jeśli zatem drogi Czytelniku 
jesteś zagorzałym fanem gier kom- 
puterowych na PC, chcesz dowie- 
dzieć się jakie gry dopiero powsta- 
ją, na jakie warto czekać, interesu- 
je Cię jak w ogóle powstają gry, co 
o sobie i swojej pracy mówią ich 
twórcy, lubisz czytać rzeczowe re- 
cenzje — wybierz PC Gamera Po 
Polsku. Jest to pismo jedyne w 
swoim rodzaju. Pismo, które warto 
mieć, warto czytać, gdyż tylko ono 
wprowadzi Cię do światowej elity 
miłośników gier komputerowych! 

Do następnego spotkania. 
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CD GAMER na 
sposób windowsowy 
Na tegomiesięcznym dysku 
CD można znaleźć róg obfi- FRA 
tości, pełen programów, z J (E J | » ] Dr U 
których coraz więcej pracuje 7 w 
tylko pod Windows. Wpraw- ROAD | 
dzie jest także trochę progra R N q 
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mów dla DOS, ale znaczna W 
część z nowo powstających 
produkcji nie da się urucho- 
mić w tym systemie. Jeśli 


będziecie chcieli nadal „po- 


> e to czeka RUN CD GAMER _ | GAME OF THE MONTH 
Pie ST EXPLORE CD-ROM |] HELP || 
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a SEECB Kiedy już uruchomisz windowsową wersję 
Ema programu do obsługi CD-ROM-u, pojawi 
się ekran, z poziomu którego będziesz w Bedlam 
23 stanie uruchomić dema, przeglądać za- GT Interactive 
wartość płytki, ewentualnie wrócić do 486 DX2, MS-DOS, 8 MB 
Windows. Bardzo atrakcyjna grafika SVGA w rzucie izo- 


Oto ekran główny (CONTENTS), skąd możesz za- 


A R E metrycznym czeka na Was w demo Bedlam 
instalować i uruchamiać wszelkie programy, prze- 
| 


na tegomiesięcznym dysku CD. Ale nie radzi- 
Publisher Game Name Game Tvpe my spędzać zbyt wiele czasu na podziwianiu 
widoków, ponieważ w tej mieszaninie szalo- 


glądać recenzje i bibliotekę podpowiedzi. 






m PCE nej akcji i interesujących zagadek jest mnó- 
4 Er) eee stwo strzełania. Nie zapomnij uruchomić pro- 
zi = gramu SETUP, po rozpakowaniu gry z menu 
8 5 rez > DOS-owego. Będziesz mógł wtedy wybrać 
zł Sh standard karty dźwiękowej. Uruchomienie 
AA programu nastąpi po napisaniu BEDLAM z 
katalogu, w którym został zainstalowany. 
MAIN MERU |[EDEFNAJ | 
WA Biblioteka recenzji (REVIEWS), dostarcza informa- 
cji o wszystkich grach, które kiedykolwiek pojawiły 
Część poświęcona podpowiedziom i rozwiązaniom się na łamach PC Gamera, włączając w to ocenę i 
(GUIDELINES), zawiera wiele informacji przydat- nieco tekstu. Obiecujemy, że wkrótce uzupełnianie 
nych przy graniu. Co miesiąc będziemy dołączać będzie skończone 
tutaj nowe pozycje. 
DOS-owy CD Gamer 


CD Gamer z poziomu DOS-u wygląda nieco topornie, ale chyba ważniejsze od wyglądu jest to, co 
zawiera w środku? Z tego poziomu można dostać się do dodatkowych scenariuszy (WAD-ów) i po- 
prawek do gier. Są tutaj oczywiście dema przeznaczone tylko dla tego systemu. Dema pracujące w 
Windows nie pojawiają się. 
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Broken Sword 
Virgin 

Pentium, MS-DOS, 8 MB 

Broken Sword jest nową przygodówką, 
zrealizowaną w grafice SVGA ze wspa- 
niałymi animacjami. Gra rozpoczyna się 
znakomitą wstawką filmową, w której je- 
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Road Rash 


Electronics Arts 

Pentium 75, Windows 95, 8 MB RAM 
(polecane 16 MB RAM), karta grafiki z 1 
MB RAM (poiecana z 2 MB RAM). 

Jeden z najlepszych wyścigów z Seqi Me- 
ga Drive znalazł drogę na ekrany kompute- 
rów PC. Road Rash jest krzyżówką wyści- 
gu i bijatyki, gdyż — jeśli nie jesteś w stanie 
pokonać swoich przeciwników w uczciwy 
sposób — możesz dosłownie skopać ich z 
siodełek, przy użyciu uderzeń rękami, no- 
qami a nawet łańcuchami i drewnianymi 
pałkami. Demo na tym dysku zawiera jedną 


Hind 

Digital Integration 

Pentium/DX4, MS-DOS, 8 MB 

Autorzy gier z Digitał Integration wprowa- 
dzali na rynek znakomite technicznie symu- 
latory od samego początku ery mikrokom- 
puterów — czy ktoś jeszcze pamięta klasy- 
czny Fighter Pilot z ZX Spectrum? Hind jest 
najnowszym z ich symulatorów, dzięki które- 
mu można zasiąść za sterami radzieckiego 
śmiglowca szturmowego i przeprowadzić 
serię nalotów „na niskim pułapie” na szero- 
ką gamę celów. Na płytce CD Gamera znaj- 
dziecie wersję demonstracyjną, którą po za- 
instalowaniu uruchamia się, pisząc HIND. 





steś świadkiem wysadzenia bistro przez 
klowna. W tej wersji demonstracyjnej 
możesz zbadać kilka pierwszych lokacji 
i obejrzeć intro z pełnej gry. Demo wy- 
maga 43 MB na dysku, a po zainstalo- 
waniu wystarczy napisać SWORD w ka- 
talogu, do którego zostala zainstalowa- 
na gra. 








z tras z pełnej wersji gry i wspanialą rocko- 
wą ścieżkę dźwiękową, dzięki której mo- 
żesz się poczuć jak prawdziwy Anioł Pie- 
kieł. Niestety, gra jest przeznaczona jedy- 
nie dla użytkowników Windows 95 z bar- 
dzo silnymi maszynami... 





Marathon 2 


Bungie Software 

486 DX4 (zalecane Pentium), Windows 
95, 8 MB RAM (zalecane 16 MB RAM) 
Największy hit z apple'owskiego Maca jest 
teraz również na PC-tach. Marathon 2 jest 
najnowszym rywalem Duke Nukem 3Di 
Quake w walce o tytuł najlepszej strzelaniny 
3D. Grafika w wysokiej rozdzielczości i zna- 
komita fabuła powodują, że jest to poważny 
konkurent. Możecie się o tym przekonać, po 
zainstalowaniu demo z dysku CD. 





INNE DEMA: 


War Wind 


Mindscape 

486 DX2 (zalecane Pentium), Windows 95, 
8 MB RAM 

Przedstawiamy odpowiedź Mindscape na Com- 
mand 8 Conqueri Warcraft 2. War Wind jest 
bliższy stylowi Command 8 Conquer, chociaż 
jest umiejscowiony w dalszej przyszłości i za- 
wiera sporo pomysłowych pojazdów, którymi 
możesz kierować (i które możesz niszczyć), 
bardzo dobrze zreałizowanych graficznie. Usta- 
wienia są dostępne z poziomu windowsowego 
menu CD Gamera, jako że gra przeznaczona 
jest dla użytkowników Windows 95. 


UAWYD GD 





iIM1 A2 Abrams Tank 


Interactive Magic 

486 DX (zalecane Pentium), Windows 95, 
8 MB RAM 

Gry „czołgowe” mają długą i pełną sukcesów 
historię na komputerach klasy PC. Nowość z 
Interactive Magic nie przerwie zapewne tego 
ciągu. Czołą iM1 A2 Abrams jest podstawowym 
czołgiem w armii amerykańskiej. Demo na te- 
gomiesięcznym dysku daje możłiwość popro- 
wadzenia tej bestii w pustynnym zagonie pan- 
cernym, na spotkanie wielu przeciwników, któ- 
rymi trzeba się zająć. Instalacja odbywa się z 
poziomu menu windowsowegao i, jak większość 
produkcji dla Windows 95, wymaga zainstalo- 
wanych bibliotek DirectX. 


Piranha 

OTM 

486 DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Kiony Asteroids są bardzo popularne na kom- 
puterach klasy PC — zarówno shareware'owe, 
jak i komercyjne (takie, jak na przykład znako- 
mity Super Stardust) — ale wszystkie one stra- 
cą na popularności po pojawieniu się Piranha. 
Wersja demo, na dysku CD Gamera, zawiera 
wybór ze 100 poziomów, na których można 
grać w wersji komercyjnej. Równocześnie mo- 
że grać do trzech graczy, animacja to 70 klatek 
na sekundę, znakomita grafika... Zainstalować 
program można z poziomu menu DOS-owego, 
po czym należy skonfigurować ustawienia za 
pomocą programu SETUP. Uruchomienie na- 
stąpi po napisaniu MAIN i naciśnięciu ENTER. 
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Zanim zaczniesz 

Radzimy, abys zwolnił tak wiele pamięci expanded. Aby to 

zrobić, będziasz muslał poadytować trochę plik C:1 

CONFIG.SYS. Aby to zrobić, napiaz z głównego kalalogu 

dysku C: 

CeL EKZZ 

Powinięnes teraz odnaleźc linię zawierającą słowo 
EMM386,EXE" | zmienic jej zawartość po tym słowie na 

slowo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 

DEVICE-CADOSIEMM386,EXE RAM 

oczywiście pod warunkiem, że plik EMM388.EXE mieści 

się w kalalogu C:1DOS. Jeśli jesł inaczej musisz wpisac 

sciezkę dostępu do niego. 

Innym sposobem na uzyskanie takiego ełektu jest użycie 

programu MEMMAKER, jednakże nalezy używac go bar- 

dzo osirożnie (zwłaszcza jesli masz menu slartowe 

MS-DOS-u, albo połączenia DOS- Win/Win 95). 

Czasem mogą wystąpic kłopoty z programem MSCDEX 

jego najnowsza wersja jesl na dysku CD „PC Gamera". 


Menu DOS 


Włóż dysk CD do napędu | wybierz go pisząc D: | naciska- 
jąc <ENTER> (oczywiście jeśli napęd CD jesl oznaczony 
inną literą - musisz ją wpisac; wywołenie programu 
MSCDEX podczas startu kompulera podaje C! ją). 
Uruchom menu przez napisania GO i nacisnięcie <EN- 
TER>. Jeśli używasz Windows 95, radzimy, abys urucho- 
mił komputer w trybie „DOS Prompt" i zrobił to Samo co 
dla zwykłego DOS-u. Po ewentualnym (nie polecanym) 
urachomieniu menu dosowego z Windows 95 nie jest 
zalecane przełączanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 
Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i wybierz polecenie „Uru- 
chom” z menu „PIlk” z „Menedżera programów”. Naciśnij 
na przycisk Przeglądaj” I wybierz plik „INSTALL.EXE" z 
dysku CD. Pojawi się nowa Ikona na desktopie — dwuklik- 
nięcie na niej spowoduje uruchomienie menu, które uru- 
chamia jedynie gry dla Windows 3.1 — musisz użyć menu 
DOS, aby uzyskac dostęp do DOS-owych gler. 


Menu Windows 95 

Po włożeniu CD do napędu pojawi Się menu pozwalające na 
wybór wyjścia do Windows, przeglądania zawartości dysku 
lub uruchomienie menu programow z dysku. Menu „Run” 
zawiera zarowno programy dla Windows 95, jak i dla 3.1 


Masz problemy? 

PEEROWKOPYEE NE GYNT OCT CCETT ao] 
adres podany niżej, Prosimy równocześnie o wcześniej- 
sze sprawdzenie, czy wszystkie kroki inslalacji zostały 
wykonane poprawnie, aby nie było wąlpliwosci, że pro- 
blemy są natury aprzęlowej. Do CD prosimy dołączyć 
iniormację o naturze błędu oraz zaadresowaną do siebie 
kopertę zwrotną, Wymiana CD jest konieczna jedynie w 
przypadku tizycznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer po polsku 
04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 

tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: ogeGbevy.hsn.oom.pl 


Jak zamawiać? 

Informujemy, że istnieje możliwosc nabywania oddziełnie 
krążków CD z „Edycji CD”, Cena takiego krążka wynosi 9,50 
zł + 1,00 zł koszty przesyłki. 

Zamowienia przyjmujemy wyłącznie na standardowych blan- 
kłetach pocztowych. Należy pamięlać, zeby wypelnić go 
czytelnie, a w miejscu na korespondencję napisac jeszcze 
raz Imię, nazwisko, adres zamawiającego i czego dotyczy 
wpłata, W tym przypadku — cover disc nr. 35 (jest to zgodne 
z numeracją brytyjską). 

Zamowienia należy kierowac pod adres redakcji — jak wyżej. 
Honorujemy także przelewy na konto bankowe. Oto jego 
numer. 

Computer Graphlos Studlo 

PKO B.P. Xii O/W-wa 
1629-314295-136 

„ Aktualnie do pisma „PC Gamer po polsku Edycja CD' 
dołączane są oryginalne krążki z edycji brytyjskiej. Są 
one sprawdzane przeciwko istnieniu wszelkich znanych 
wirusów przed rozpoczęciem ich kopiowania i rozpowsze- 
chnlania, Oprogramowanie jest insialowane i testowane 
przed umieazczeniem na dysku CD. Fulure Publishing nie 
bierze odpowiedzialnosci za ewentualne szkody powstałe 
podczas używania programow. Radzimy dokonanie kopii 
bezpieczenstwa ważnych plikow przed zainstalowaniem 
UC eZ oco 





Albion 

Blue Byte 

486 DX2, MS-DOS, 8 MB RAM 

Albion jest to gra przygodowa, której akcja od- 
bywa się w przyszlości. Postać głównego boha- 
tera jest widziana z góry. Gra zawiera sporo 
ciekawych łamigłówek i interesujących postaci, 
z którymi główny bohater może oddziaływać. 
Wersja demonstracyjna na dysku CD jest w 
pełni przygotowana do gry. Do sterowania po- 
stacią i jej działaniami używana jest myszka i 
jej obydwa klawisze, więc badaj i baw się do- 
brze! Po zainstalowaniu gry powinieneś uru- 
chomić program SETUP, aby wybrać posiada- 
ną przez Ciebie kartę dźwiękową, a uruchomie- 
nie programu ALBION rozpocznie grę. 





Wild Ride 


RUNANDGUN Inc. 

486 DX2 (zalecane Pentlum), Windows 95, 
8 MB RAM 

Złap kilka wielkich fal bez ruszania się z fotela, 
za pomocą świeżej beta-wersji gry Wiłd Ride z 
nowej firmy RUNANDGUN Inc. Przygotowaliś- 
my możliwość uruchomienia instalacji gry z po- 
ziomu menu Windows, ale czasem zdarzają się 
błędy w czasie próby instalacji — jeśli coś ta- 
kiego zajdzie i u Ciebie. to wejdź za pomocą 
Eksploratora do podkatalogu GAMESWILDVi 
uruchom program SURF.EXE, 


Metal Rage 

Titus Software 

488 DX, MS-DOS, 8 MB RAM 

Metal Rage jest znakomitą strzelaniną 3D, w 
której prowadzisz mocno uzbrojony czołg, pa- 
trolując ulice pełne przemocy. Demo, z możli- 
wością gry, na tegomiesięcznym dysku CD Ga- 
mera pozwala na przekonanie się na własne 
oczy o jakości fabuły, engine ŚD i grafiki, dzięki 
którym powstało wrażenie w pełni rzeczywiste- 
go środowiska, dostępnego w pełnej wersji gry. 
Demo można uruchomić bezpośrednio z menu 
DOS-owego. 





Space Dude 

Formgen 

488 DX2, MS-DOS, 8 MB RAM 

Demo Space Dude pozwala Ci na chwilę gry i 
doświadczenie niezwykłego surfowania w po- 
wietrzu, które ma stać się nieodzowną czę- 
ścią naszej przyszłości. Kilka humorysty- 
cznych scenek śmierci, znakomita grafika i 
dźwięk, czynią tę jazdę bardzo interesującą. 
Niestety, gry nie można uruchomić z poziomu 
menu CD Gamera — musisz wyjść do DOS, 
przejść do katalogu GAMESIDUDAEN i urucho- 
mić program DEMO.EXE. 


Eradicator 

Accolade 

486 DX2, MS-DOS lub Windows 95, 8 MB RAM 
Eradicator jest jednym z rodziny klonów Doom, 
w którym akcję widzisz nie 'oczami” postaci, 
którą sterujesz, a zza jej plecow. Jest tutaj wy- 
starczająco wiele strzelania i przemocy, aby 
uczynić tę grę interesującą. Program można 
uruchomić zarówno z menu DOS-owego, jak i 
windowsowego. 


Zombie Wars 

Gee Whiz Entertainment 

486 DX, Windows 3.x iub 95, 8 MB RAM 
Heloween Harry wrócił do boju i znów może 
wymazywać zombich przy pomocy swojego pe- 
wnego fotonowego pistoletu. Demo z możliwo- 
ścią gry jest na dysku CD Gamera. Pozwala Ci 
na miłe spędzenie czasu przy tej platformówce. 
Daje się uruchomić zarówno w Windows 3.x, 
jak i w Windows 95. 


Subspace 

Virgin 

486 DX2, Windows 95, połączenie Interne- 
towe, 8 MB RAM 

Solidne doświadczenie gry 'on-łine' w freewa- 
re' owej produkcji Virginu. Jest stworzona jako 
strzelanina z widokiem z góry, w której, po połą- 
czeniu z centralnym serwerem, możesz zmie- 
rzyć się z innymi graczami z całego świata. In- 
stalacja odbywa się z poziomu menu CD Game- 
ra dla Windows. 


SHAREWARE 


Tank 

486 DX, Windows 95, 8 MB RAM 

Znany pod oficjalną nazwą „Metodyczne Ni- 
szczenie Powolnych Pojazdów” (Methodical De- 
strucion Of Slow Moving Vehicles), która nie 
zmieściłaby się na naszym ekranie menu, Tank 
jest grą przeznaczoną dla dwóch graczy, wyma- 
gającą połączenia sieciowego (chociaż można 
ją testować również na pojedynczym kompute- 
rze PC). Jeśli jesteś już znudzony szesnastooso- 
bową grą w Quake (co nie wydaje się nam praw- 
dopodobne), to możesz znów podokuczać swo- 
jemu administratorowi sieci za pomocą Tank. 
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Jigsaws Galore 
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486 DX, Windows 95, 8 MB RAM 

Może myślisz, że układanki to programy, które 
powinieneś umieszczać w swoim komputerze, 
kiedy przyjeżdża do Ciebie z wizytą babcia, ale 
nie zapominaj, że puzzle mogą być również inte- 
resujące (zwłaszcza w niedzielne popołudnia, 
kiedy pęka głowa od całonocnych zmagań z 
Quake). Ta gra pozwala Ci na importowanie 
własnych grafik i na grę przez trzydzieści dni, 
nim zacznie wymagać rejestracji. 


DODATKI 


Mapy do Duke Nukem 
Po ubiegłomiesięcznej kolekcji 170 poziomów 
dla Duke Nukem 3D, jesteśmy szczęśliwi mogąc 
zaprezentować kolejną ich porcję — tym razem 
dostarczamy 35 poziomów — najlepszych, jakie 
udało się nam znaleźć. Wszystkie te poziomy zo- 


(ry 


Edukacja 
Programy użytkowe 








stały spakowane do jednego pliku i mogą zostać 
zainstalowane z poziomu DOS-owego menu CD 
Gamera. Poziomy Duke są łatwiejsze w urucho- 
mieniu niż w Doom: wystarczy uruchomić pro- 
gram SETUP i wybrać opcję 'Select User Level'. 


Doom2 

Na dysku umieściliśmy kolekcję najlepszych po- 
ziomów, stworzonych przez naszych Czytelni- 
ków. Mogą one zostać rozpakowane do dowol- 
nie wybranego katalogu z poziomu menu DOS-o- 
wego CD Gamera. Aby użyć dowolnego z nich, 
powinieneś wykonać następujące polecenie: 


GPnilmJs 


Q9NUS 


Multimedialne 


PlayStation 





Lentrum 
Warszawy 


AGAUATR 


BMAMYD GO 


DOOMZ2 —FILE nazwa_WADa.WAD 

Polecenie to zadziała, jeśli pliki z poziomami 
umieściłeś w tym samym katalogu, co sama gra. 
W innym przypadku powinieneś dodać przed na- 
zwą WAD-a ścieżkę dostępu do niego. Jak zwyk- 
le — chcielibyśmy zobaczyć jak najwięcej z Wa- 
szych poziomów, więc nie wahajcie się przysyłać 
ich do nas! 


Wskazówki 

Nasza baza danych, zawierająca wskazówki, 
przepisy i oszustwa, jest dostępna z poziomu 
menu windowsowego. 


Nasz adres: 
AGNUS s.c. 
ul. Widok 19 
00-026 Warszawa 
tel. 827-07-09 


Sklep czynny : 
pon.-pt. 11-19" 
sobota 10-14" 


Nasza oferta obejmuje : 
Komputery PC 
Konsole TV 
Drukarki 

Karty dźwiękowe 
Karty video 
Fax-modemy 
Akcesoria 

Materiały 
eksploatacyjne 
Oprogramowanie CD- 
Rom i dyskietki 


Zawsze atrakcyjne ceny 
Fachowo doradzimy 


Sprzedaż ratalna 
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Pierwsze spojrzenie na... 


NA TROPIE 





Sh ELE GAJ 5 2 8 je 





Formacja F-18 wchodzi do walki. Fragmenty wideo mają być jednym z elementów, którymi różni się pecetowa 
wersja Hasbro od swej rozgrywanej na kartce poprzedniczki. O ile nas pamięć nie myli, to faktycznie. 





Teraz Twoje okręty nie stoją w miejscu czekając 
na zatopienie — lawirują po morzu, uciekając 
przed pociskami. 
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Umiejętność tworzenia 
przez Hasbro gier planszo- 
wych nie ulega chyba wąt- 
pliwości. Ale czy potrafią 
oni również wkroczyć na 
rynek gier na PC lat '90? 


asbro rozmyślnie unikało ryn- 
ku gier wideo przez ponad 20 
lat, traktując go jako przemija- 
jącą modę, a tymczasem oni 
byli ponad tym. Gdy ostate- 
cznie ten amerykański gigant 
branży zabawkarskiej zdecy- 
dował się zaangażować, to 
zrobil to z technicznie doskonałym hełmem VR, 
który ma zacząć ciągnąć prolity z rewolucji sie- 
ciowo-konsolowej już na tę Gwiazdkę. Ale na 
długo przed tą premierą (i całkiem przytomnie) 
Hasbro zauważyło również, że największe pie- 
niądze robi się na oprogramowaniu, więc prze- 
kreśliła całe lata swego dorobku i zwróciła się 
w stronę PC. 

„Przejrzeliśmy cały katalog dorobku inte- 
lektualnego Hasbro i analizowaliśmy kolejno 
każdą pozycję, by zadecydować czy się do te- 
go nada” — mówi Clive Roberts, dyrektor te- 
chniczny Hasbro. „Ale zakazałem mówić w biu- 
rze, że robimy znacznie więcej.” 

„To, co chcielibyśmy wnieść na rynek, to 
pewna długowieczność produktów. Obecnie w 
pełni działa syndrom gry 90-dniowej. Szaleń- 
stwem jest mieć na półkach produkt tylko przez 








Te samoloty wyglądają jak F-5. Ale co miałyby one 
do roboty w walce, nie jest do końca jasne. 


DLACZEGO BATTLESHIPS MOGĄ ZNISZCZYĆ PRZECIWNIKÓW 





Wyraźnie zła wiadomość dla właściciela tej instalacji. „Zatopiłeś moją rafinerięt” Albo ...coś w tym stylu. 





trzy miesiące, gdy weżmie się pod uwagę czas 
jego tworzenia i ogrom włożonego w to wysiłku. 
Nasze gry znajdowały się na półkach sklepów 
całego świata przez 30 lat, więc wiemy, że zda- 
dzą one egzamin.” Hasbro ma nadzieję osiąg- 
nąć ten ambitny cel, przez wypuszczanie co 18 
miesięcy nowych wersji lub uzupełnień do gier. 
Monopoly (które, choć było klapą w W. Bryta- 
nii, to jednak w USA sprzedano go 300 000 eg- 
zemplarzy) było pierwszym krokiem Hasbro na 
nowym rynku i będzie pierwszym tytułem, który 
zostanie w ten sposób potraktowany. Następny 
będzie Battleships. 

„Chcemy utrzymać jego prostotę dla koń- 
cowego użytkownika. Dajemy mu oryginalną, 
prostą wersję gry i to jest punkt wyjścia. Potem 
jest cała olbrzymia seria opcji, które do gry 


wość początkowego doboru własnej floty — 
znajdziemy tu pancerniki, krążowniki, atomowe 
okręty podwodne i całą resztę nowoczesnej 
marynarki wojennej. Lotniskowce są teraz klu- 
czem do sukcesu — na początku dobierasz ich 
wyposażenie spośród myśliwców, bombowców 
i AWACS-ów. Misje często będą bardzo rozbu- 
dowane, z celami naziemnymi i zawziętym opo- 
rem wroga. 

Innym ważnym dodatkiem do podstawo- 
wej gry jest wykorzystanie sekwencji wideo. 
Zespół wystrzegał się straszliwych scen rzezi, 
jakie można było dotychczas oglądać. Zamiast 
tego zostali pionierami wykorzystania nagrań 
wideo jako tła samej rozgrywki. Nie widzieliśmy 
tego w działaniu, ale jeśli kwota 600 000 dola- 
rów, wydanych na renderowanie ich na sta- 


„Każde spotkanie pary jednostek wyrenderowano z 9. od- 
miennych punktów widzenia, więc nie będzie czasu na nudę.” 


podstawowej dokładają wszelkie dodatkowe 
możliwości i czynią z niej coś więcej” — oświad- 
cza Roberts. Najważniejsze są rozwinięcia, któ- 
re pozwalają poruszać się statkom w czasie 
rzeczywistym, ale można również od razu do- 
dawać nowe jednostki, także podwodne, oraz 
bazy naprawcze. W sumie jest tu 50 przełączal- 
nych opcji. 

Najwyższym etapem tej warstwowej struk- 
tury jest poziom Ultimate, w którym aktywne są 
wszystkie opcje gry. Plansza obejmuje wtedy 
1600 mil kwadratowych, czyli o wiele więcej niż 
w większości gier podstawowych. Może się tu 
równocześnie poruszac do 20 statków oraz 
wszelkie wspomaganie powietrzne i obrona wy- 
brzeża, jakie znajdą się na mapie. Jest tu możli- 


* Niewiele przypominają tę nudną grę na papierze, w którą grałeś przed laty z mamusią w pociągu. 
* $ą w czasie rzeczywistym i można grać przez internet. 

* W tle odtwarzane jest wideo, a tego jeszcze nie hyło. 

* Możesz stworzyć własną flotę uderzeniową i symulować udział lotnictwa. 


* Wydano na nie kupę szmalu. 


cjach Silicon Graphics, została wykorzystana 
choć w połowie tak dobrze, jak to widać na 
screenach, to będą one warte tych pieniędzy. 
Każde spotkanie pary jednostek zostało wyren- 
derowane z dziewięciu odmiennych punktów 
widzenia, więc nie będzie miejsca na nudę. 
Batileships, znane u nas jako Okręty, w 
rozgrywce na papierze były grą rozgrywaną w 
kolejnych turach przez dwóch graczy, ale teraz 
weszły w epokę rozgrywki w czasie rzeczywi- 
stym. Screeny ukazują prostą grę z tyloma op- 
cjonalnymi poziomami, że wystarczy do mnoże- 
nia wrażeń. Końcowy etap projektowania po- 
święcono... spowolnieniu gry. Obecnie gracz 
ma około czterech sekund na odpowiedż. Moż- 
liwa jest również rozgrywka sieciowa dla czte- 
rech graczy. Roberts zdaje sobie sprawę, że 
stosunkowo niewielu ludzi będzie mogło grać 
tym trybem, ale czuje, że będzie to ważne w 
przyszłości (a także dla innych producentów 
korzystających z sieci lokalnych oraz dla dzien- 
nikarzy oceniających grę). To odświeżające, 
widzieć wartościowy pomysł traktowany z ca- 
łym szacunkiem na jaki zasługuje. Jeśli wszy- 
stkie plany się powiodą, to Battleships będzie 
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Hasbro 90% jednym z niespodziewanych przebojów roku, 
Hasbro Listopad tak nam się przynajmniej wydaje. 1 3 
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(Powyżej) To Twój przemysł zbrojeniowy. Obecnie nie jesteś potęgą 2 BLZEB8  (Polewej) Jesteś panem wszy- 
militarną, więc trzeba zatrudnić w kuźni kilku chłopów. ; stkich parceli na tej mapie. 


(Poniżej) _ Średniowieczne 
bitwy były pełne rozgardiaszu, 
więc Impressions, by uniknąć 
nieszczęśliwych _ wypadków, 
odmiennie pokolorowała 
oddziały każdej ze stron. 
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HE REALM 2 


Coś dla megalomanów — gra w panowanie nad chłopstwem, 
jak mógłby to robić władca prawdziwego królestwa. 


istorycznie rzecz biorąc, gry 
strategiczne rozdzieliły się na 
dwie zbrojne frakcje. Korzysta- 
jące z tur — Civilization i Ascen- 
dancy, i rozgrywane się w cza- 
sie rzeczywistym - Command 8 
Conquer i Warcraft Il. Jednakże 
obecne stałus quo może się 
zachwiać za sprawą Impressions z Lords Of 
The Realm 2. Impressions ma ochotę ożenić w 
LOTR2 głębię zarządzania zasobami Civiliza- 
tion z emocjami bitwy w czasie rzeczywistym 
Warcraft, aby stworzyć grę, zawierającą naj- 
lepsze elementy świata strategii. 

Patrząc na LOTR2 będziesz zdumiony 
dlaczego nikt na to nie wpadł wcześniej. Przez 
większość gry będziesz się skupiać na rozkrę- 
caniu swej gospodarki i manewrowaniu woj- 
skami po obszarze mapy, ale gdy rozgorzeją 
sąsiedzkie swary, wtedy obraz przesunie się 
na segment bojowy. 

LOTR2 jest osadzona w średniowiecznej 
Anglii i wplątuje Cię w rozgrywki feudalnych 
potęg o osierocony tron królestwa. Rozpoczy- 
nasz jako władca jednego hrabstwa i zgła- 
szasz swe roszczenia do korony, przez rozsze- 
rzanie swego terytorium kosztem rywali. LOTR 
wykorzystała już tę obiecującą intrygę i prze- 
kształciła ją w niezwykle szczegółową grę eko- 
nomiczną. Tym razem Impressions skoncen- 
trowała się na stworzeniu gry znacznie przy- 
jażniejszej dla użytkownika. Rozkwit lenna 
jest osiągany zgodnie z klasycznymi zasa- 
dami gospodarowania. Utrzymuj swych pod- 
danych w szczęśliwości, a będą się 
wzmacniać i rozmnażać, dostar- 
czając Ci siły roboczej oraz 
rekrutów do armii. Nato- 
miast niedbały gospo- 
darz szybko zetknie 
się z głodem, zarazą i 
buntami chłopów, gdy tymczasem 
jego rywale będą budować armie, 
anektować neutralne prowincje i 






















maszerować ku jego granicom. Wyrafinowana 
i dobrze zorganizowana gospodarka feudalna 
obraca się wokół dobrego zrównoważenia 
potrzeb rolnictwa, przemysłu i armii. Do 
budowy zamków potrzebne są kamienie z 
kamieniołomów, gdy tymczasem żelazo i dre- 
wno są niezbędne przemysłowi zbrojeniowe- 
mu. A równocześnie na polach musi pozostać 
wystarczająca liczba poddanych, by zapewnić 
dostawy ziarna i mięsa, bo inaczej Twoi ludzie 
zaczną wymierać lub emigrować. W miarę roz- 
woju terytorialnego trzeba zagospodarowywać 
nowe grunty, by uniknąć przegęszczenia bydła 
na pastwiskach, a część pól trzeba zostawić 
odłogiem, by uniknąć ich wyjałowienia. 

Na szczęście jesteś tylko jednym z trybi- 
ków systemu gospodarczego, więc gdy Spi- 
żarka okaże się pusta, możesz upłynnić swoje 
nadwyżki towarowe (np. wełnę czy drewno) 








W tej chwili jest lato, więc pola są soczyście zielone. 
Zimą staną się szare. 


chętnie skorzysta, jest budowanie zamków. 
Jest tu ich pięć różnych typów, od prostych 
murów obronnych z fosą, aż po zaawanso- 
wane fortece edwardiańskie. Ich budowa 
zajmuje całe lata i pożera masę zasobów, ale 
są one podstawą obronności Twych hrabstw. 
Dają one również namiastkę tur w roz- 
grywce w czasie rzeczywistym. Gdy najeż- 
dżasz prowincję z obsadzonym załogą 


„Na polach musi pozostać wystarczająca liczba poddanych, 
by zapewnić dostawy ziarna i mięsa.” 


karawanom kupieckim, w zamian za dobre 
miecze lub świeżą żywność. Na Twoje usługi 
są też grupki wędrownych rzezimieszków 
gotowych zostać najemnikami, więc możesz 
ich zatrudnić, by wykonali za Ciebie calą 
brudną robotę. Jednak na nic wszy- 
stkie splendory i pieniądze feu- 
L dalnego pana, gdy trafi się 
5 „ jakiś dopust boży, jak 
np. czarna śmierć 
ruszająca w tany ze 
swą kosą. 
Nie dla każdego zarzą- 
dzanie jest najciekawszą 
roz- rywką, więc Impressions dostar- 


z . zy 
"= czyła masę ustawień standardowych. 


Zawsze możesz zlecić komputerowi roz- 
A grywanie bitew, jeśli sam chcesz się 
skoncentrować na strategii. 

Jedną z możliwości, z której każdy 


CECHY, KTÓRE CZYNIĄ LORDS GODNĄ POŻĄDANIA —, 


© Zajmujące zarządzanie zasobami w średniowiecznym otoczeniu. 
© Szybka walka w czasie rzeczywistym, angażująca olbrzymie armie. 


© Możesz budować zamki. 


© Rywalizujący dostojnicy mają odmienne osobowości, co wpływa na stosunki dyplomatyczne. 
© Pierwsza Lords Of The Realms była jedną z najlepszych gier strategicznych na PC. 


Impressions 
Sierra 


70% 
Premiera Grudzień 


zamkiem, to musisz go oblegać, wysyłając 
oddziały do zasypywania fosy przy równoczes- 
nym ostrzeliwaniu murów z katapult. Gdy zda- 
rzy się wyłom, to trzeba wysłać wieże szturmo- 
we, by przedarły się przez zaporowy grad 
pocisków z kusz, przeniosły Twych żołnierzy 
nad wałami i mogła się zacząć walka wręcz. W 
grze znajdziesz wszystkie ulubione akcesoria 
oblężnicze, a wszystko jest prowadzone w kla- 
sycznym stylu Warcraft Il. 

Gdy armie spotkają się w otwartym polu, 
to następuje klasyczna walka w stylu szacho- 
wym. Dwie armie stają naprzeciw siebie po 
dwóch stronach pola bitwy. Jest tu wiele róż- 
nych typów jednostek, co pozwala stworzyć 
efektywne formacje bojowe — np. pikinierzy 
chroniący łuczników i rycerze na skrzydłach, 
to formacja będąca kluczem do zwycięstwa. 

Do sukcesu w LOTR2 nie wystarczy zgro- 
madzenie olbrzymiej zbrojnej hordy i splądro- 
wanie wszystkich sąsiednich prowincji. Jest tu 
również obszerne pole do popisu dla dyplo- 
macji, pozwalającej Ci kupić podporządkowa- 
nie rywali. 

LOTR2 obsługuje grę sieciową oraz przez 
modem i zawiera 15 scenariuszy, pozwalają- 
cych Ci rywalizować o trony Niemiec, Francji, 
Włoch i kilku mitycznych królestw. 

Podobnie jak gra Sierry, Mission Force: 
Cyberstorm, może tchnąć nowe życie do tego 
gatunku gier. 3] 
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Activision pracuje w 256 kolorach, więc każdy ob- 
szar ma nałożony subtelny dwutonowy schemat 
barwny, aby nie rzucało się w oczy, że to niska 
rozdzielczość. 


Porównaj szkice projektowe z graflką, jaką do- 
tychczas wyrenderowała z nich Activision. 


Niestety, obrazków z robotami Activision strzeże tak pilnie, że nawet PC Gamer nie mógł ich zdobyć, więc 
musisz oglądać te puste wnętrza i uruchomić wyobraźnię. Rohoty wyglądają dość podobnie, chociaż mają w 
sobie coś z Short Circuit, jeśli zdołasz to sobie wyobrazić. 
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Cofnij się pamięcią 
wstecz... jeszcze dalej... do 
czasów, gdy pisałeś „GO 
NORTH”, żeby pójść na 
północ. 


dy wiele gatunków gier na PC 
rozwijało się w zawrotnym tem- 
pie — np. trójwymiarowe strze- 
lanki albo gry samochodowe 
— inne wyrażnie ugrzęzły w 
wieku ciemności. Na przykład 
gry przygodowe. Choć przed- 
tem były grami tekstowymi, a 
teraz są systemu „wskaż i kliknij”, to mimo naj- 
lepszych wysiłków LucasArts i innych, ich pod- 
stawy nie zmieniły się od jakichś siedmiu lat. 
Aż do teraz. 

„Lubię grać w przygodówki i gry akcji” — 
zaczyna Gene Wagner, producent Planetfall, no- 
wej gry Activision — „więc zdecydowałem wziąć 
elementy, które najbardziej lubię, z obu typów 
gier i połączyć je w Planetfall. W grach akcji naj- 
bardziej lubię to, że dają pełną swobodę poru- 
szania się w trójwymiarowym środowisku, ale 
już po chwili trochę nudne staje się strzelanie 
do wszystkiego. A w grach przygodowych naj- 
bardziej lubię to, że stawiają zagadki i problemy 
do rozwiązania. Więc skonstruowaliśmy proce- 
durę hybrydową, co dało jedną z pierwszych 
gier przygodowych rozgrywaną w czasie rzeczy- 
wistym, we w pełni trójwymiarowym środowisku, 
z pełną swobodą poruszania się oraz trójwymia- 
rowymi, wielokątowymi postaciami.” 

Zacznijmy jednak od początku. Planetfall 
(podtytuł nie został jeszcze wybrany — w Activi- 
sion jest specjalna biała tablica, cała zabazgra- 
na propozycjami) jest zapowiadana jako trzecia 
gra w serii Planetfali— serii przygodówek zapo- 
czątkowanych przez Infocom jeszcze w latach 
8O. jako gry tekstowe, po których nastąpiła Pla- 
netfall, a później Stationfall. Jednak oryginalny 






zespół Infocom już dawno się 
4 rozwiązał, a nazwa Infocom prze- 
f trwała tylko dzięki Activision, która ją 
wykupiła, więc nowa Planetfall zostanie 
stworzona przez zespół pracowników Acti- 
vision prowadzony przez Gary'ego. 

Same pomysły były opracowywane przez 
minione 14 miesięcy, a teraz pozostało jedynie 
połączenie ich kodem programowym. „Strasznie 
chciałem mieć zborny wątek opowieści, a nie ja- 
kieś oderwane refleksje” — mówi Gary, wyjaśnia- 
jąc zwłokę — „i udało mi się to wywalczyć. Łami- 
główki są integralną częścią wątku, a wiele z 
nich będzie łamigłówkami trójwymiarowym. 
Gracz będzie naprawdę interaktywnie oddziały- 





już łamigłówek wymaga katapultowania obydwu 
androidów przez serię kolorowych plansz i wy- 
gląda straszliwie skomplikowanie. „Potrzebowa- 
liśmy postaci, z którymi można naprawdę 
współdziałać i o które trzeba dbać,” wyjaśnia 
Gary, „albo chociaż chcieć z nimi zamieszkać. 
To było prawdziwe projektowanie postaci — jak 
w jakimś filmie czy programie telewizyjnym.” 

W oryginalnym Planetfal/ gracz wcielał się 
w posłać Paxtona Zorina, zaledwie chorążego. 
W Stationfall był już promowany na porucznika. 
Teraz omyłkowo zostaje mianowany hyperadmi- 
rałem, któremu powierzono całą flotę. Tyle tylko, 
że flota jakoś została zniszczona w wyniku sa- 
botażu i obwiniono o to Lloyda. Ale to wcale nie 


„Potrzebowaliśmy postaci, z którymi można naprawdę współ- 
działać i o które trzeba dbać.” Gary Wagner 


wał na środowisko, poruszając postaciami i po- 
zwalając im rozwikływać zagadki.” 

Rozglądając się pilnie wokół, agenci PC 
Gamera zdołali wyszpiegować wczesną fazę 
gry, zawierającą dwie zagadki i pokazującą trój- 
wymiarowe postacie. Zdolne do interakcji, robo- 
tyczne postacie były ważnym wyróżnikiem ory- 
ginalnych gier i zostały też przeniesione do tej 
nowej. Tak więc w pierwszym pokoju, który jest 
wyświetlany w trójwymiarowej grafice czasu 
rzeczywistego (podobnej do Quake), możemy 
zobaczyć Lloyda i jego przyjaciela Floyda, jak 
wędrując, gadają ze sobą i majstrują przy róż- 
nych rzeczach. Można do nich mówić i dla roz- 
szerzenia możliwości tej lokacji poprosić ich o 
pomoc w otwarciu drzwi. Jedna z działających 


DLACZEGO WARTO ZATRZYMAĆ OKO NA PLANETFALL 


* Wygląda na to, że hędzie to kolejny krok w grach przygodowych. 
* Ciąg dalszy dwóch najpopularniejszych gier przygodowych wszechczasów. 


* Rok zajęło planowanie wątku o niezwykłej głębi. 


« Dużo uwagi zwrócono na postacie. 
* Powinna (miejmy nadzieję) być śmieszna. 


* Węcdruje się swobodnie i interaktywnie w trzech wymiarach. 


Activision 
Activision 


30% 
1997 


on, to te cholerne Żeniji, a gracz przez całą grę 
będzie się starał uchronić galaktykę przed tymi 
złymi robotami. 

„Naprawdę ciężko pracujemy nad dopra- 
cowaniem wszechświata w Planetfall," obiecuje 
Gary. „A także nad nastrojem, który ma wiele 
elementów komediowych.” Złowieszczo dodaje 
„To będzie przygodówka komiczna.” No tak. 

Ponieważ większość Planeffall istnieje je- 
dynie na papierze, ciężko jest teraz przewi- 
dzieć czy będzie to sukces, czy klęska. Ale sam 
pomysł wygląda bardzo interesująco i najwy- 
ższy czas, by ktoś doczepił rakietę do pleców 
gier przygodowych i ją odpalił, Dlatego PC Ga- 
mer aż do wiosny będzie mieć czujne oko na 
Planettfall. 





To mógłby być szkic jednej z łamigłówek, tej ze 
skaczącymi robotami. 
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Zapowiedzi są dziś 
pełne samych 
dobroci do grania, 
włączając 
najświeższe 
informacje o 
Flying Corps - 
symulatorze z I 
WONADWELOWA 
wieści dotyczące 
Tomb Raider z 
(GU (KO 
czymś zwanym 
Blue Ice - bardzo 
ZOK ACZ 
Psygnosis, nieco o 
AE DEI Ea 
hicie z Amigi w 
zupełnie nowej 
oprawie, a także o 
jo SK C2 
wyścigowej w 
klimacie lat 


siedemdziesiątych 
firmy Activision i 
jak zwykle nasze 
stałe działy. 


21 Down In The Dumps 

18 F1 Manager '96 

18 Flying Corps 

21 Interstate "76 

PEJRO ZZO 

22 Mercenaries 

23 Na Go Czekamy? 

20 Network Q RAC Rally 
Championship 

23 Świv 3D 

18 Warhammer: Dark 
Grusaders 

EA JE EPEZ 

24 Tomb Raider 





Ci wspania 


Od jakiegoś czasu śledzimy postępy przy produkcji gry Flying Corps. Moment 
JONATHAN DAVIES 


startu tuż tuż. 


iedy odwiedzasz toaletę 
firmy zajmującej się pro- 
dukcją gier i znajdujesz 
tam kabinę prysznicową, wiesz że 
znalazłeś się w towarzystwie 
oddanych swojej pracy ludzi. Ale 
ci z Rowan Software, a w szcze- 
gólności ich szef, Rod Hyde, to 
prawdziwi fanatycy. Być może 
nawet grożni dla otoczenia. 

W siedzibie firmy wyrażną prze- 
wagę liczebną mają Messer- 
schmitty Airfix, plany okopów z 
czasów I Wojny Światowej, sche- 
maty Heinkli, tudzież inne specja- 
listyczne wydawnictwa. Można 
tam znaleźć albumy pełne nieod- 
różnialnych od siebie fotografii 
wzgórz otaczających Sommę, 
które służą za wzorzec występują- 
cych w grze krajobrazów i tekstur. 
„Widzisz jak porusza się ster?” — 
pyta Rod, wskazując ogon wido- 
cznego na ekranie trójpłatowca 
Fokkera. „Coś tu nie gra. No tak, 
w trójpłatowcach cały ster był 
ruchomy. Nasz grafik nie zwrócił 
na to uwagi.” 

Ten oraz inne rażące błędy z 
pewnością zostaną wyelimino- 
wane przed początkiem listopa- 
da, kiedy to będziemy świadkami 
premiery najbardziej realisty- 
cznego symulatora lotu z czasów 
I Wojny Światowej, jaki kiedykol- 





wiek ujrzał światło dzienne. Przy 
nim poprzednia produkcja 
Rowan, Dawn Patrol, będzie 
wyglądała jak Flight Simulation 
na Spectrum. 

We Flying Corps mamy do czy- 
nienia z czterema kampaniami i 
udało mi się pobieżnie zapoznać 
z dwiema z nich: Flying Circus i 
Battle of Cambrai. W pierwszej 
wcielasz się w postać Lothara 
Richthofena, brata Czerwonego 
Barona, obejmując dowództwo 
trzech dywizjonów. Aby sprostać 





stawianym Ci zadaniom, musisz 
najpierw przydzielić pilotów do 
dywizjonów — każdy z nich ma 
swoje mocne i słabe strony, zor- 
ganizować ich w odpowiednie for- 
macje — możesz wybierać między 
takimi, jak „diamond”, „double 7” 
czy „flat box”, następnie wydać 
każdemu pilotowi odpowiednie 
rozkazy — np. „osłona” lub „atakuj 
przy przewadze liczebnej wroga” i 
na koniec poprowadzić ich w bój 
przeciw tym natrętnym Angolom. 
„Słyszysz odgłos toczących się 





O nie. Zapomnieliśmy o wyjątkowym efekcie żyroskopowym silnika Cameła i za chwilę się rozbijemy. 
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1 mężczyźni 


Jakieś paskudne Albatrosy rozbijają w 
ULTOR) 


kół?” — pyta Rod, kiedy kołuję 
czarno-białym Fokkerem. „Ża 
chwilę zagłuszy je silnik.” 

Battle of Cambrai to bardziej fry- 
wolna kampania, gdzie widać 
kilka kompromisów względem 
historycznej dokładności. Twoim 
zadaniem jest powstrzymanie w 
ciągu trzech dni natarcia kolumny 
czołgów, które zbliżają się do 
Twoich linii. Możesz tego dokonac 
albo zrzucając na pojazdy bomby 
— niezły ubaw, ale mało efektywne 
— albo osłaniając swoją artylerię, 
która rozniesie wroga w strzępy. 
Nie miałem okazji obserwowania 
czołgów w akcji w terenie, ale 
akcja niewątpliwie jest. 

Pozostałe kampanie, to Spring 
Offensive — gdzie zaczynasz jako 


żółtodziób i gdzie pniesz się po 
stopniach kariery oraz Hat in The 
Ring — gdzie Twoim zadaniem jest 
pokonanie słynnego asa, Eddiego 
Rickenbackera. Każdej kampanii 
towarzyszą liczne sekwencje fil- 
mowe, w których możemy podzi- 
wiać samoloty w locie koszącym i 
padających gęsto trupów. 

Ku mojemu przerażeniu Rod 
gwałtownie ciągnie za sznurek i 
podaje mi wirujący bączek. 
„Spróbuj przechylić go do tyłu” — 
mówi. Robię jak każe. „Czujesz 
jak ciągnie w bok?”. Przytakuję. 
„Teraz spróbuj tego samego z 
Sopwith Camelem. Weż joystick 
i... poczekaj, dodam trochę gazu.. 
dobra, teraz pociągnij drążek do 
siebie.” Robię tak i Camel gwałto- 





wnie skręca w prawo i wpada w 
lot nurkowy. „Rozumiesz, to jest 
efekt żyroskopowy silnika. Camel 
szczególnie jest na niego podat- 
ny, gdyż silnik, zbiornik paliwa i 
pilot znajdują się na przestrzeni 
dwóch metrów.” 

Jak długo będzie trwało to sza- 
leństwo? 

„Właśnie policzyłem, że do końca 
prac zostaly nam jeszcze trzy 
roboczo-lata” — stwierdza z 
uśmiechem Rod. „To znaczy, nas 
czternaścioro pracujących przez 
dwa i pół miesiąca. Powinno 
wystarczyć na dopracowanie 
szczegółów.” 


© Flying Corps wzbije się w prze- 
stworza na początku listopada. 





Szał 


Być może to ironiczne, ale Timelapse 
ma być grą opartą na pomyśle cofania 
się w czasie. Ironiczne, gdyż sama gra 
jak gdyby wróciła do przeszłości — do 
czasów, kiedy wszyscy szaleli na pun- 
kcie Mystopodobnych łamigłówek. Za- 
daniem gracza jest odwiedzenie siedzib 
starożytnych cywilizacji — egipskiej, 
Majów oraz Anasazi i, rozwiązując pro- 
ste logiczne zagadki, odnalezienie zagi- 
nionego miasta Atlantydy. Timelapse to 
dzieło firmy GTE i ma ukazać się w li- 
stopadzie. 





Biznes na kołach 


Firma Europress podała datę 20 
września, jako dzień premiery F1 Ma- 
nager '96 - zaawansowanej gry mene- 
dżerskiej. Produkt spotkał się z apro- 
batą ze strony bossów Formuły 1 i już 
niedługo będziemy mieli pełne ręce ro- 
boty, usiłując sprostać wyzwaniom, ja- 
kie stawia zarządzanie tym przedsięw- 
zięciem, czyli wyszukiwanie sponsorów 
i kierowców, promocja czy też bronie- 
nie się przed krwiopijczymi bankierami. 
Wspomnieć należy też o konstruowaniu 
prototypów nowych bolidów i ich testo- 
waniu, a to wszystko jeszcze przed roz- 
poczęciem sezonu wyścigowego. Same 
wyścigi zawierają funkcję szybkiego 
podglądu oraz wymagają podejmowania 
wielu strategicznych decyzji. "96 w ty- 
tule oznacza, ze mozemy spodziewać 
się aktualnych zespołów, kierowców 
oraz torów. Co więcej, po raz pierwszy 
w tego typu grach, Europress obiecuje 
dobrze wyważony poziom trudności. 





Zgon 

Pewnie zastanawiacie się, jaki los spot- 
kał zapowiadanego Warhammera: Dark 
Crusader. Regularnie pojawiał się na li- 
ścle najbardziej oczekiwanych gier, ale 
spieszymy donieść o jego przedwczes- 
nym zgonie. Chociaz prace nad grą były 
już praktycznie ukończone, firma Min- 
dscape uznała, że produkt nie spełnia 
stawianych mu wymagań. Sądząc po 
wersjach testowych, była to słuszna de- 
cyzja. Rozmazane scenerie, pełne koś- 
lawych Space Marines, odstraszyły od 
grania. Niech spoczywa w spokoju. 
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Wyścigi na PC za sprawą firmy Europress sięgają 


szczytów realizmu. 


FE ajd Wielkiej Brytanii koja- 
Niad7 rzy się natychmiast z peł- 
A nymi uroku ulewami, 
morzami błota i przeraźliwym zim- 
nem o czwartej nad ranem, w 
jakimś zapomnianym przez Boga 
zakątku Walii. Nieczęsto mamy do 
czynienia z taką egzotyką na ekra- 
nach naszych pecetów i dlatego 
też Europress, we współpracy z 
Królewskim Towarzystwem Auto- 
mobilowym, chce zaprezentować 
nam terenowy wyścig pod nazwą 
Network Q RAC Rally Champion- 
ship. Królewskie Towarzystwo 
Automobilowe (RAC) ma spore 
doświadczenie w organizowanie 
prawdziwego Rajdu Wielkiej Bryta- 
nii, tak więc wszystkie szczegóły 


techniczne powinny być wiernie 
odwzorowane, nie wspominając już 
o Europress — firmie odpowiedzial- 
nej za wcześniejszą produkcję o 
nieco krótszym tytule — Network Q 
RAC Rally, która uzyskała niegdyś 
u nas 69%. 

Jeżeli chodzi o stronę graficzną 
gry, to może poszczycić się szyb- 
kością rzędu 12 klatek na sekundę 
w ładniuśko wyglądającym trybie 
SVGA na maszynie z Pentium 90. 
Sprytne teksturowanie powierzchni 
dróg sprawia, że wygląda to 
jeszcze lepiej i daje wrażenie sza- 
leńczej szybkości. Zawieszenie 
pędzącego samochodu reaguje na 
każdą wyrwę i koleinę w drodze, 
rzucając wozem na wszystkie 





strony w bardzo realistyczny, 
zatwierdzony przez RAC sposób. 
Trudno jest ocenić płynność anima- 
cji, gdyż wstrząsy i podskoki są 
integralną częścią całej zabawy, 
ale liczba zgubionych klatek jest 
minimalna. 

Każda trasa jest przyozdobiona 
drzewami, skałami, widzami i tym 
podobnymi, których nie da się 
jednak rozjechać. Gry typu Rally 
uparcie pomijają ten atrakcyjny 
element, ale nie jest jeszcze za 
późno na skoordynowany protest, 








Jak widać na zdjęciu, grafika jest niezwykle bogata i w żaden spo- 
sób nie wpływa ujemnie na przebieg gry. 


który skłoniłby Europress do włą- 
czenia w grę tej opcji. 

Naszą irytację z powodu tego 
przeoczenia złagodziła nieco pogo- 
da. Bez symulacji okropnych 
warunków klimatycznych po prostu 
nie byłby to Rajd Wielkiej Brytanii, 
tak więc deszcz, śnieg i mgła dają 
poczucie realizmu. Szczególnie 
ekscytująca jest jazda nocna. 
Skrócony widok drogi oświetlanej 
reflektorami sprawia, że mamy nad 
wozem jeszcze mniejszą kontrolę 
niż zazwyczaj. 

Problem braku umiejętności 
można jednak rozwiązać, jako że 
Europress przygotowała kilka try- 
bów dla wygody gracza. Tryb zrę- 
cznościowy jest szczególnie 
odporny na braki w wykształceniu i 
pozwala na dosyć wyrównany poje- 
dynek, a ci kierowcy, którzy nie do 


W co byśmy teraz grali na Twoim miej- 


[Me GAMER 


Quake Shareware 

Zapytanie o 6 po połu- 
dniu „Czy ktoś ma 
ochotę na grę w Qua- 
ke'a?" stało się eufe- 
mizmem dla stwierdze- 
nia „Wszyscy zostają na pojedynek. Opór jest 
bezcelowy.” Dubeltówki i rozwalanie przyjaciół, 
to nadal najlepszy pomysł znany ludzkości. 


Civilization 2 
Przemija lato. To dobry 
pretekst, by zignoro- 
wać kumpli i poświęcić 
czas na budowanie 

- imperium. W powietrzu 
czuć chłód, więc wszystkie zimujące stworze- 
nia powinny zacząć zaopatrywać się w jagódki, 
orzeszki i egzemplarze Civ 2. 





scu? W te świetne gry. 


Wydaje się, że usiadłeś 
zaledwie na kilku minut, 
kiedy nagle ktoś przy- 
wołuje Cię do rzeczywi- 
stości i przecierając ze 
zdumienia oczy zdajesz sobie sprawę, że 
minęło wiele godzin. Najdoskonalsza strategia 


w czasie rzeczywistym. 


Grand Prix 2 
a uu. Oglądanie przemykają- 

cych z prędkością 300 
km/h, rozmazanych 
reklam papierosów nie 
zastąpi katowania włas- 

nego Williamsa w GP 2. Super dokładna symu- 

lacja wszystkiego, czym jest Formuła 1 - 

począwszy od torów, na strategii kończąc. 





Symulatory super śmig- 
łowców rosyjskich są 
pewną rzadkością, 
więc kiedy wpada Ci w 
ręce gra tak realisty- 
czna, że gwałtowny skręt powoduje, iż pasaże- 
rowie wypadają przez nie zamknięte drzwi, 
warto poświęcić się kilku misjom. 


Links LS 

mua" Bezmodemowa więk- 
a szość, którą nuży już 
ciągłe słuchanie, że 
Quake jest wspaniały, 
może tu doświadczyć 
niebiańskich rozkoszy gry w kilka osób — 
wystarczy zebrać wszystkich kumpli przy jed- 
nym komputerze. 








krętem [8 


końca pojęli jeszcze ideę koła kie- 
rownicy mogą nawet poszerzyć 
sobie trasę. 

Do wyboru mamy sześć wyczy- 
nowych samochodów i nie trzeba 
chyba dodawać, że każdy ma 
swoją własną charakterystykę. 
Każdy ma też swój własny samplo- 
wany odgłos silnika. 

Już po starcie rajdu, który składa 
się z 28 etapów, ze zdziwieniem 
stwierdzamy, że przed każdym 
wyścigiem możemy precyzyjnie 
wyregulować samochód. Mamy 
możliwość dobierania zakresów 
przekładni skrzyni biegów, czułość 
układu kierowniczego, czułość 
hamulców, wysokość i twardość 
zawieszenia, a także wybór siedmiu 
rodzajów opon, w zależności od 
rodzaju terenu i warunków atmo- 
sferycznych. A czy wspomniałem, 
że kiedy trasę pokrywa śnieg, to 





słychać bardzo realistyczne chrzę- 
szczenie pod kołami? Jakby tego 
było mało, to obok siedzi nawiga- 
tor, wykrzykujący informacje typu 
„lekko w prawo”, „ostro w prawo”, 
„serpentyna, serpentyna”, co 
dodaje wyścigowi atmosfery pod- 
niecenia. Ignorowanie tych wskazó- 
wek oznacza konieczność czę- 
stych napraw samochodu. 

Jeżeli dodamy jeszcze do tego 
możliwość gry w kilka osób, sześć 
stereofonicznych ścieżek dżwięko- 
wych, trasy zgodne z oryginalnymi, 
informację na temat danych techni- 
cznych pojazdów, to szykuje nam 
się znakomita symulacja wyścigów. 


© Niezwykle precyzyjna data pre- 
miery — 26 września wskazuje, że 
firma jest pewna siebie i nie 
dopuszcza myśli, by cokolwiek 
mogło pójść nie tak. 


ATC A 
LU 
prawdziwym rajdzie — 
potencjalny karambol 
na pierwszym zakręcie. 


na 


Kupa śmieci? 


Nasi lubiący żaby przyjaciele wracają do korzeni 


zwarlowaną przygodówką. 


ażdy może potwierdzić, że 
francuscy programiści są 
nieco dziwni. Tytuły jak 
Fade To Black czy Ałone In The 
Dark wyglądają normalnie, ale 
jeżeli cofniemy się do gier takich, 
jak Captain Błoodi Gobliiins, zoba- 
czymy galijską dziwaczność w roz- 
kwicie. | właśnie ta dziwaczność 
odżywa w produkcie Haiku Studio 
— Down In The Dumps. 

Gra stawia Cię na czele rodziny 
kosmitów, która awaryjnie wylądo- 
wała na wysypisku śmieci i aby się 
stamtąd wydostać, musi naprawić 
swój pojazd kosmiczny. Ale, sacre 
bleu, kosmici są mikroskopijnych 









"u. 
rozmiarów i nawet puszka jest dla 
nich przeszkodą nie do pokonania. 
Down In The Dumps jest przygo- 
dówką z zabawną grafiką i anima- 
cjami. Szukając rozwiązania łami- 
główki, wszystko czego spróbujesz 
zostanie skomentowane animacją. 


e Down In The Dumps pojawi się w 
październiku. 


| um m um m m ma 


NE LL 


s 


i Jun. 





W klimacie 


Osadzona w realiach lat 70. samochodówka firmy 
Activisłon rusza z piskiem opon. 


ilka numerów temu 

wspominaliśmy o Inter- 

state '76. Teraz zapo- 
znaliśmy się z wczesną wersją 
testową gry, a także wzięliśmy w 
ostre obroty programistów, wypytu- 
jąc dokładnie o ich zamierzenia. 

Pre-renderowane wstawki fil- 
mowe wykonane zostały w tym 
samym prostym (porównując z 
pochodzącymi z 3D Studio wytwo- 
rami konkurencji), polygonalnym 
stylu, co sama gra. Po prostu firma 
uważa, że mieszanie stylów nie jest 
najlepszym rozwiązaniem. Po prze- 
myśleniu tej sprawy skłonni 
jesteśmy zgodzić się z tą tezą — 
kanciaste postaci w pomarańczo- 
wych dzwonach i rozpiętych koszu- 
lach są rzeczywiście dobrym wpro- 
wadzeniem do samych wyścigów, 
co jest istotne dla spójności i roz- 
woju akcji. 

Mamy więc lata 70. Ale nie cał- 
kiem te lata 70., jakie pamiętamy. 
Amerykańska gospodarka podupa- 
da, a Ty, jako Groove Champion, 
jesteś kimś w rodzaju szeryfa, który 
ma za zadanie chronić rezerwy 
naftowe Ameryki przed zakusami 
terrorystów. W tym celu patrolujesz 
szosy w podrasowanym i potężnie 
uzbrojonym samochodzie, obsypu- 
jąc przeciwników gradem kul i 
samonaprowadzających się pocis- 


ków. Poza tym usiłujesz pomścić 
śmierć swojej siostry z rąk przy- 
wódcy terrorystów. 

W pewnym sensie szkoda, że 
Activision skusiła się na ideę alter- 
natywnego świata. Nie mamy nic 
przeciwko podrasowanym samo- 
chodom, ale oryginalne wozy z 
tamtych lat — te, które po zatrzyma- 
niu długo jeszcze się kołyszą — 
dostarczyłyby więcej zabawy. Broń 
też jest w porządku, ale jest jej pod 
dostatkiem w każdej grze, a wspa- 
niałych pościgów z tamtych lat — 
jak na lekarstwo. 

Cóż, mamy jednak alternatywny 
świat i już, a i tak Interstate '76 ma 
zadatki na dobry produkt. Specjal- 
nie nagrana ścieżka dźwiękowa, z 
charakterystycznym brzmieniem 
gitary, jest świetna. Grafika 3D 
pozwala zarówno pędzić po auto- 
stradach, jak jeżdzić po bezdro- 
żach. Sposób prowadzenia samo- 
chodów jest wielce przekonujący, 
nawet w tak wczesnym stadium 
zaawansowania. Opony piszczą, 
zostawiając na asfalcie ślady gumy. 
Poza tym producenci wspominają 
coś o niekompetentnych policjan- 
tach, którzy mają pojawić się w 
późniejszych etapach gry. 


© Activision obiecuje premierę 
Interstate "76 na październik. 
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Co stanie się jeżeli strzelisz w dystrybutor na stacji benzynowej? Nie mamy pojęcia. 
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PROGRAMY 
PPHU "AVAKX" al. STANÓW ZJEDNOCZONYCH 65 
(GRZYBKI NAPRZECIWKO UNIWERSAMU NA GROCHOWIE) 


KOMPUTEROWE 


04-028 WARSZAWA 


TEL / FAX (022) 13-09-26 


POSIADAMY PONAD 400 TYLKO NAJLEPSZYCH v 
PROGRAMÓW W BIEŻĄCEJ OFERCIE 


PROWADZIMY 


SPRZEDAŻ HURTOWĄ, 


DETALICZNĄ I WYSYŁKOWĄ 


SZCZEGÓLNIE POLECAMY PRODUKOWANE | DYSTRYBUOWANE 
PRZEZ NAS PROGRAMY: 


HISTORIA EUROPY 
MIĘDZY WOJENNEJ 


MULIIMŁDIALNY PPROGRAM DO NAUKI NISIORU 
UCZNIÓW SZKOŁ PODSTAWOWYCH I ŚRIDNICII. 
-PONAD 30 IFMAIÓW 7 IUPIRIEKSIOWYMI ODWOŁANIAMI 
-PÓŁ GODZINY ARCIIWAI NYCII NAGRAŃ 

-Ą450 ARCHIWALNYCH ZDIĘĆ 

-1O BIOGRALII 

<CAŁOŚĆ IIKSIU ODCZYJYWANA PRZI/ DOSKONALIGO 
LUKIORA: PANA IOMASZA KNAPIKA - BIISKO IRZY GO- 
DZINY NARRACII 

-OREIMUIF OKRES OD WYBUCHU I WOJNY ŚWIATOWEJ 
DO ZAKOŃCZENIA KAMPANII WRZEŚNIOWE! 


(1 WOJNA ŚWIATOWA 
1939 - 1941 
"Niemieckie M 


DIA 


CIĄG DALSZY HISTORII u WOJNY ŚWIATOWEJ: 


-KOLEJNE 30 IEMAIÓW 


"BIOGRAFIE I00 OSÓB - POLITYKÓW I WOJSKOWYCH 


-SZCZEGÓŁOWI KALENDARIUM 
-500 NOWYCH ZDJĘĆ 

>350 MINUI 
-PONAD 30 SIKWINCJI III MOWYCII 


ARCHIWA! NYCII NAGRAN DŹWII, KOWYCH 


-VIKSI CZYIANY PRZEZ PANA IOMASZA KNAPIKA - IRZY 


GODZINY DO ODSŁUCHANIA 
-OD ZAKONCZI NIA KAMPANII 


ze 


szenia zi! 


Angielski Z 


POLSKA GRA 


WRZEŚNIOWEJ DO BITWY 
MOSKIEWSKIŁI 1 AFAKU NA PŁARŁ HARBOUR 


„ay 
KastynsacH progitnia * 
"Hntarg Furopy medopwojewkki 
ssanporia Wizespłóna” 


REWELACYJNY PROGRAM DO NAUKI JĘZYKA ANGIII SKIL- 
GO -PO RAZ PIIRWSZY MASZ MOŻLIWOŚĆ POROZMA- 
WIANIA / KOMPUIIRIM, KIÓRY (DZIĘKI OPCH ROZPOZ- 
NAWANIA MOWY) ZROZUMIE I OCFNI GO I IAK DO 
NIEGO MÓWISZ. 

ZROBIONY Ww FORMit ROZMÓWŁK "MÓW DO MNIE" 
POZWOLI CI DOPRACOWAĆ WYMOWĘ IĘZYKA ANGIII- 
SKIFGO DO PIRIEKCH I ZAWSZI BĘDZIE MIAŁ CZAS NA 
KONWERSACJĘ 7 TOBĄ. 

OBFCNIŁ DOSTĘPNE SA DWA ODDZIELNE POZIOMY ROŻ- 
NIĄCE SIĘ SCFNKAMI: M.IN. *"PRZEDSTAWIFNII  SII*, 
"OPIS OIOCZŁENIA', "NA LOINISKL", "w RFSTAURACII", 
"ZGUBIŁNIE DROGI, "NA ZAKUPACH”, "WYJAZD NA 
WAKACJE" ITD. 


PRZYGODOWA UIRZYMANA W KLIMACIL 


IANIASY. PRZYGODY MŁODLI BOGINKI ANDAIE, WYGNA-> 


NEJ Z RAIU ZA DROBNI 
PEŁNA JISI MAGII, 
WOWANYCII NOGÓW, ZAMKÓW, 
INNYCH MIFISC 
„DUŻA LICZBA LOKACII 


PRZEWINIENIA I ŻARIY. GRA 
SMOKÓW, ZIYCII MOCY, ZDLNER- 
IOCHÓW I WSZULKICII 
TYPOWYCH DIA ŚWIAJA FANIASY. 


„WYRAŹNA, KOMIKSOWA GRAFIKA W IRYBII SVGA 
„WIELE POSTACI Z KIÓRYMI MOŻNA ROZMAWIAĆ 
„DIALOGI W JĘZYKU POLSKIM CZYTANI PRZEZ LEKTORÓW 
-MOŻIIWOŚĆ DRUKOWANIA PLANSZ GRY I UŻYCIA ICH 
IAKO KOLOROWANKI DLA MŁODSZYCH DZIECI 


W CENĘ PROGRAMU WLICZONY 


JEST VAT. 


B 
R 
A 


E T 

GRY: 

ABUSE 

ACROSS TKE RHINE 
HH-64D LONGBOW (2 CD] 
A. D. 2044 PL iż CD) 

BAD MOJO 

BASTION PL 

BATTLEGROUND ARDENNES 
BATTLEGROUND GETTYSBURG 
BATTLEGROUND WATERLOO 
CIVILIZATION 2 

COMMAND 8 COCHQUER PLUS 
COMMAND 8. COHQUER MISJE 
CGHQUEROR A.D. 1086 
CYBERMAGE 

DIG 

DESTRUCTION DERBY 

DUKE HUKEM 3D 

EXTREME PINBALL 

FADE TO BLACK 

FANTASY GENERAL 

FATAL RACING 

fIFA INTERNATIONAL 

FIRE FIGHT 

GABRIEL KNIGHT 2 

GRAND PRIX 2 

GRAND PRIX MANAGER 
HEROES DF MIGHT AND... 
KI-OCTANE 

KINGDOM O” MAGIC 

LAST DYNASTY 
MACHIAVELLI PL 

MAGIC CARPET 2 
MEGAPRK 4 (TT PŁYT CD) 
MEGAPAK 5 (10 PŁYT CD] 
MEGAPAK 6 (10 PŁYT (DJ 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
NAYY STRIKE 

NKL KOCKEY 95 


GLYMPIC GAMES 

PGŁICE QUEST: SWAT 
PREMIER MANAGER 3 
PRIVATER 

QUAKE 

SETTLERS II 

SHIVERS 

SILENT STEEL (4 CD) 

SPACE BUCKS 

SPACE HULK 2 

SPACŁ GUEST 6 

SPEED HASTE 

SYNDICATE PLUS 
TEENAGENI PL 

THIS MEANS WAR 

TOP GUN (2 PŁYTY CD) 
WAR COLLEGE 

WARCRAFT 2 

WARCRAFT 2 MISJE 

WING COMMANDER 4 (6 CD) 
WIYCHAVEN 2 

WOLFPACK 

I WIELE INNYCH... 
EDUKACJA 

(PO POLSKU): 
ENCYKLOPEDIA KOS%AOSU 
EURO PLUS+ PROFPACK (3 CD) 
EURO PLUS+ BIZNES 
HISTORIA EUROPY MIĘDZYWOJ 
LINGUA LAND: I. ANGIELSKI 
LINGUA LAND: 5 JĘZYKÓW 
MULTIMEDIA CHOPIN 
OKSFORDZKA EŃC. KISTORN 
YIDEO ENGLISN GENIUSŁ 

I WIEŁE INNYCH (WKRGTCEJ 


|$ 


36.00 

36.00 
147.00 
122 00 
119.00 

50.00 
110.00 
10.00 
122.00 
134.00 
177.00 
55.00 
134.00 
36.00 
36.00 
119.00 
134.00 
36.00 
134.00 
165.00 
39.00 
39.00 
134.00 
177.00 
134.00 
36.00 
159.00 
30.50 
160.00 
36.00 
36.00 
36-00 
139.00 
157.00 
153.00 
39.00 
105.00 
49.00 

50.00 
134.00 
147.00 
147.00 
110.00 

49.00 
165.00 
138.00 
36.00 
183.00 
36.00 
134.00 
36.00 
36.00 

39.00 

63.00 
36-00 
147.00 
134.00 
145.00 

79.00 
189.00 
129.00 
30.50 


122.00 
429.00 
209.00 
89.00 
155.00 
255.00 
10.00 
120.00 


WYBRANE 


ALFABET ŚMIERCI PL 
BASTION PL 

BATTLE 1$LE 

BLADE OF DESTINY 
BRYDZ PL 

CANNON FODDER 2 
CAR AND DRIYER 
DATE GIRL PL 
DOMAŃ 

DUNE 2 

ESKAORA 

F23 RETALIATOR 
FIRST SAMURAI 
FOREST DUMR 
HAROLD"S MISSION PL 
HARPOON 2 

ISHAR 3 

KA-50 HOKUM PL 
KAJKO 1 KOKOSZ PL 
KAJKO 1 KOKOSZ PL 
KINGMAKER 
KOSMOS (PL] 
KUPIEC (PLJ 

LANDS OF LORE 
LEGIOH (PL) 

LIGA POLSKA 95 (PLI 
LIGA POLSKA 96 (PL) 


LIGA POLSKA MANAGER (PL) AM 


LORDS OF THE REALM 
NOC (PL) 
MACHINES 


MICHAEL JORDAN IN FLIGHT R. 


OLIMPIADA 96 

QSCAR 

PRAWO KRWI 
PRIVATER 

RALLY CHAMPIONSHIP 
SŁAŁ TEAM 

SHADOW CASTER 


SRARB TEMPLARIUSZY (PL] AM 
SRAUT KWATERMASTER (PL] PC 
SRAUT KWATERMASTER (PLI AM 


SOŁTYS (PL) 
SPEEDWAY MANAGER '96 


SUPER TAEKWONDO MASTER AM 


ŚWIRUS (PŁ) 
TRANSPORT TYCOON 
WORKS 

I WIELE INNYCH... 
EDUKACJA: 
BRZDĄC 

CUCKOO 200 
EDUKACJA (3 PROGRAMY) 


UIKTOQIĄ PALCKI 9665-1795 


HYPER SŁOWNIK 
JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 
ORTOGRAFIA 
DRTOMANIA 
PITAGORAS 
PITAGORAS 

I WIELE INNYCH.... 


24.50 
52.50 


PC/AM 49.00 
PC 39.50 
AM 39.00 
PC 50.00 
PC/AM 24.50 
36.00 
30.50 
30.50 
40.00 
39.00 
39.00 
25.00 
PC 79.50 
A 50.00 
29.00 
24.50 
23.00 
30.50 
36.00 
30.50 
35.00 
24.50 
30.50 
24.50 
44.00 
29.00 
PL 44.00 
PCZAM 36.00 
37.00 
40.00 
39.50 
115.00 


25.50 
39.50 
50.00 
30.50 
49.00 
30.50 
26.00 
18.00 
26.00 
24.50 
42.50 


SERDECZNIE ZAPRASZAMY 
WSZYSTKICH DO 
ODWIEDZENIA NASZEGO 
STOISKA NA JESIENNYCH 
TARGACH GIER: 
GAMBLERIADA '96 
WMV DNIACH 25 - 2710/1996 
W HALI TORWARU. 
POKAZY I SPRZEDAŻ GIER, 
KONKURSY I INNE ATRAKCJE! 
UWAGA DLA KAŻDEGO 
KLIENTA PRAKTYCZNY 
115.00 | PREZENT - NIESPODZIANKA ! 


PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU ZAADRESOWANEJ KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM. 
PRZYJMUJEMY ZAMÓWIENIA LISTOWNE ! TELEFONICZNE. 


NAWI 


PRZY ZAMÓWIENIACH POWYŻEJ 70.00 ZŁOTYCH POKRYWAMY KOSZTY WYSYŁKI. 


ĄŻEMY 


WSPÓŁPRACĘ Z 
AUTORAMI PROGRAMÓW 


KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPÓW | HURTOWNI 








Swiv 3D 


Kiasyczny hit z Amigi w wersji na PC, tylko że tym 
razem w trzech wymiarach. Witaj stary przyjacielu 


w nowych piórkach. 


a początku lat dziewięć- 

dziesiątych wszyscy Ami- 

gowcy piali z zachwytu 
nad jedną z najlepszych gier na 
ten komputer. Swiv stał się natych- 
miast przebojem i nadal ma rzesze 
zwolenników. 

Posiadacze pecetów będą te- 
raz mieli okazję nacieszyć się no- 
wą wersją tej gry. Swiv 3D oparty 
jest na pomyśle pierwowzoru, osa- 
dzonym w świecie przypominają 
cym ten znany z Magic Carpet. 
Każda sceneria — czy to Antarkty- 
ka, Strefa Umiarkowana, Księżyco- 
wa czy Marsjańska, wypełniony 
jest wrogimi czołgami, wyrzutniami 
rakiet, pociskami i helikopterami. 
Gracz dostaje do dyspozycji albo 
jeepa, albo śmigłowiec. Oba po- 
jazdy są uzbrojone i przemie- 
szczając się po terenie lub ponad 
nim należy zbierać różnorakie bo- 














nusy, dające nowe bronie i ulep- 
szenia starych. 

Na miesiąc czy dwa przed 
zakończeniem prac, Swiv 3D wy- 
gląda dobrze. Całkiem dobrze 
udało się utrzymać atmosierę 
strzelanek z końca lat 80. i połą- 
czyć ją z trójwymiarową grafiką, 
co wyjaśnia tytuł gry. 

Swiv 3D ma pojawić się w 
przyszłym miesiącu i w następ- 
nym numerze znajdziecie jego re- 
cenzję. 





Nasz cykl „Na co czekamy?” być może odpowiedział na kilka pytań, 


ale nie wydaje się, by pomógł producentom terminowo wydawać 
gry. Orientacyjne daty wprowadzenia gier do sprzedaży dotyczą 
oczywiście rynku brytyjskiego. Oto garść najświeższych terminów. 


Alien Trilogy (Acclaim) 

CAC: Red Alert (Westwood) 
Deathirap Dungeon (Eidos) 
Diabło (Blizzard) 

Dungeon Keeper (Bullirog) 
Ecstalica 2 (Psygnosis) 

Gene Wars (Bullfrog) 

Heart of Darkness (Virgin) 

Into The Shadows (Scavenger) 
Jedi Knights (LucasArts) 

LBA 2(EA) 

Magic The Gathering (MicroProse) 


MDK (Interplay) 

Prey (3D Realms) 

Star Control 3 (Accolade) 
Starcraft (Blizzard) 

Sub Culture (Criterion) 

Syndicate Wars (Bullfrog) 

Unreal (Epic) 

XCOM: Apocalypse (MicroProse) 
X-Wing vs TIE Fighter (LucasArts) 


pażdziernik 
listopad 

luty 

6 pażdziernika 
pażdziernik 
listopad 

18 września 
pażdziernik 
styczeń 
marzec 
styczeń 
początek 
października 
listopad 
wiosna 1997 
pażdziernik 
styczeń 
styczeń 

6 września 
listopad 
październik 
styczeń 


IZGAIMOdV Z 


 [bazżtcla gra co obqjrzemie 
najekraniejmonitora: 

A LOomSOla SOmM7 
PlayStationfonaziGO 
GEN: 


gryjnajiBMIĘCHJpełn< 


ofentajpolskich 
CYSURYDULCORÓW 


y PlayStation - 
EOT 


h 


WARSZAWA, PL. ZBAWICIELA 3/5, GODZINY OTWARCIA: 
PON.- SOB. 10:00 - 20:00, NIEDZ. 11:00 - 17:00 





4 MI WER 


I ETIANANAU 


PlayStatio: 


Scan by vVangis 2008 


dziwym hitem. 


irma Core Design zasko- 

czyła grą Tomb Rider 

wielu uczestników tar- 
gów ECTS i E3. Mieliśmy wtedy 
do czynienia z grą równie zaa- 
wansowaną technologicznie, jak 
produkty konkurencji, a na 
dodatek szczycącą się grywal- 
nością współmierną do ambicji 
autorów. 

Jedyną wątpliwością doty- 
czącą gry był fakt, że można ją 
było zobaczyć jedynie w wersji 
działającej na akceleratorze gra- 
fiki trojwymiarowej. Wyglądała 
doprawdy imponująco, ale 
trudno było sobie wyobrazić ją 
chodzącą bez tego dopału. 
Jakiś miesiąc temu Core Design 
wyszła naprzeciw oczekiwaniom 
klientów i wypuściła demo, które 
uspokoiło obawy. Demko przy- 
pominało nieco wcześniejsze 
zajawki Into The Shadows firmy 
Scavenger. 

Odniesiony efekt można 
wymierzyć ilością opa- 
dających szczęk u 
tych, którzy widzieli 
demo. Zapu- 
szczone na śre- 
dniej klasy 
maszynie z 
Pentium 100, 
bez żadnych 
super dopala- 
czy, wyglą- 
dało 
równie 


ZAPOWIEDZI 
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Tomb Raider 


Wyprodukowany przez Eidos i wydany przez 
Core Design Tomb Rider może się okazać praw- 


płynnie, jak najlepsze produkty, 
które w tym roku zagościły w 
redakcji. Jednakże prawdziwa 
innowacja polega na wykorzy- 
staniu w grze kamer. 

Pierwszą grą, która w pełni 
korzystała z inteligentnej kame- 
ry, była zaprezentowana na E3 
Super Mano 64. Z tym samym 
mechanizmem mamy do czynie- 
nia w Tomb Rider. To porówna- 
nie z zespołem programistów 
firmy Nintendo, dla każdego 
twórcy gier jest powodem do 
chwały. Trudno jest opisać jako- 
ściową różnicę między dynami- 
cznym i statycznym tłem, bez 
zademonstrowania tego. Dość 
powiedzieć, że w miarę rozwoju 
akcji na otoczenie patrzymy pod 
optymalnie dobranym kątem. 
Przeciwników widzimy przed 
sobą, wszystkie pułapki widać 
jak na dłoni, a zbliżenia w czasie 
skoków przez przeszkody ulat- 
wiają ich pokonanie 

Opóźnienia w premierze gry 
spowodowane są bardzo ostat- 
nio modnymi kłopotami z pracą 
w sieci. Kiedy jednak już znaj- 
dzie się na półkach sklepowych, 
będzie musiała — sądząc z 
zalewu znakomitych produktów, 
które znajdują drogę do naszej 
redakcji — być tak dobra, jak się 
zapowiada. 


© Tomb Rider ma pojawić się w 
listopadzie. 


Inteligentne kamery i ścigana przez psy panienka. To właśnie Tomb Rider. 





(Gier Komputero 


Termin realizacji: 


FYLKO 5 PNI trl tei 


Battle Isie 


ga Polska Manager '9 
LOords of the Realm 
alormtramia 
ae| Jordan in Flight 
Polanie 
Privater 
skaut Kwatermaster 
Speedway Manager "96 
$5wirus 
Tom £ Ghost 
MVorms 


IBM PC-CD R 
Absolute Zero 

Abuse 

AH-64 D_ Longbow 
Anvil of Dawn 

ABA-D-.Z044. 

A.TFE 


Bad Mojo 


Battlegrounds Gettysburg 
Battiegrouncis VWVaterio© 


B:'g Red Racim 
EŚmmand © 2 


Cyber Jucias 
Cybermage 

Cywilizacja II 

Deadline 

Defcon 5 

Destruction Derby 
Duke Nukem ŻD 
Eartworm Jim 
Encyklopedia Kosmosu 
ESFN Exterme Games 
FElre Fight 

Gender VVars 

Grancd Prix 2 Formuła 1 
ishar Triiogy 

Magic Carpet II 

moriov Affair 
Normality 

Nuke jt 

Offensive 


Olympic Soccer - ATLANTA *96 
Olympic Games - ATLANTA "95 


Quake _ 
Return Fire 
Ripper 
sereamer 
settlers II 
shelishock 
Shivers 
zlilent Hunter 
Space Bugs 
Speed Haste 
Spycraft 
Space Hulk HM 
swat- Police Que: 


EE 
rhe 
This Means VVar 

Top Gum 

Toshicien 

Total Mania 
Touche-Adventures of D- 


vVarcraft II- dodatkowe msje 
VMVorms - dodatkowe misje 


Zork Nemesis 


AMIGA 


Bez Kompromis 
Duine. (l 

E-29 Retaliator 
First Samuraj 
intercalaris 

ishar jl 

Jurassic Park 


L:ga Polska Manager "96 


nietal Kombat 
Mistrz Polski '96 
Ohmpiada '96 

Primal Rage (11200) 
Rajd przez Polsk. 


O VO rici of Soccer 95/96 EURO 


adow Fighter 
Soccer Stars '96 
Tyran 

orms 


Conquer + scenery disc 
Commancd 2 Conquer - scenariusze 


4 st NN 
O PONUNAN Shanter's") 


ul. Krzywa 4 


wych D5-077 VVesoła 4 


k/Warszawy 
teVfax (0-22)77319824 
(0-90)297165 


5 


ANAGANONN 
OBONUDUAROŃ 
00000000 
ÓGOGODAĆ 


- 


Om 


ubakak i „iabażiażaini ul uialgjaiialak da „b 


ak naka jażcżażcj „0 


miód sdaladcdch 


5th Musceteres 


NOUONAGOGOBGNNOOSONANGONAG OW NUOONONNUNNNWUNOGNOGOWNNNWGON 


NONOGGAGUBDDUONYWWAUW=GWNU" NUGNONAUONAN="NN=N"NUOBONSO"N"UUUWN 
QOOOOOOODOOODOOOOOOOQODODODODODOCOOOOOOCODOODOODOODOO0OOCOOOO 
OOOOOGO000O0000000000000000000000000000000000000000000000 


«h 


oeooca000000000000 
O006000000006000000 


OGOAGGONUWHNAGNUMNU 
OBNOWONONUNŃ= GOGOL 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 


SEGA Saturn 
w formie wystkowej 


VVybrane tytuły gier (w 
Sony Playstation 


Acicdau Power Soccer, Alien 
Trilogy. Cybena "DD", , 
| struction Derby. Diseworid. 
loom, Earth Worm Jim 2, 
Frfra ' 96. Formula 1. Gunszhip. 
irmpact Racing, loaded, 
Mortal Kombat III, NBA Live 
|Q6. Need for Speaci, 

ic Games, ©lympic 


Ridge 
Racer Revolution. Street 
Fighter Alpna. Street Fighter 
Movie. Striker '96. Tekken, 
Theme Park, Thunderhawk II, 
|Fozhincien 2. Fotal NBA, 
Track 8 Field. True Finball. 
NMYing Commander III, 
|VVipecut. VVorms, X -Com 
Enemy Unknow, | wiele 
innych 


sprzedaży wysyłkowej): 
sega Saturn 


Bug. Glockwork Knight, 
Ciocworcd Knight 2. "©". 
Daytona USA, Defcon 5. 
Euro '96, F-1 Championship 
Fifa Soccer '96, Galactic 
Attack. Golden Axe The 
Duel. Guerdian Hero, Hang 
©n Gp '96. International 
Nictory Goal. NHL AII Star 
Hockey. Need for Speeci, 
Panzer Dragon, Panzer 
Dragon II, Pebble Beach 
Golf, Rayman, Sega Rally. 
Street Fighter Alpha, The 
Horde. Theme Park. 
Thunderhawk II. The Mansicn 
of Hidden Souls, To Shin Dem 
Remix, Vitrua Cop, Virtua Coy 
+ Gun, Virtua Fighter Z, 
Nartua Fighter Remix, Virtua 
Hydhine. Virtua Racing. 


koperty zwrotnej ze znacz 


5 are 
kiem (proaimy podać typ 


komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki 
Podane w złotych ceny cdetaliczne zawierają 


podatek VAT 


Przesyłka płatna przyodbiorze (r koszty wysyłka) 
W przypadku braku danego tyt na rynku! (KOMECZNOŚĆ 


sprowacdzerua na ZEANÓWIENIE. 
wychtuzyć 


zamowienia oraz 


) terrmin realizacji może się 


wszelkie pytania 


przyjmujemy listownie, telefonicznie 
iusb faxem poci nausmeremn: 
(0-22) 773-19-82 li:b (0-30) 28-71-65 





z 


"CENY PRODUCENTA * PEŁNY WANERRT ENT 


. . =WSE TE : 
DBUWU Ura GÓ) 
WSD 2 ZELUOSEN 
WIJZYSĆ  SATLAPRZLAZYCA 
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Lista Przebojów 


*% Awans vr Spadek © Bez zmian © Premiera ” Powrót 


Banda Trojga chwyciła Listę za kark i zmusiła ją do pod- 
porządkowania. Dalsze pozycje listy, zredukowane do sta- 
tusu poddanych, są po upadku „Księcia” (Duke) prowadzo- 
ne przez nowego pana — cały cywilizowany świat pogrążył 
się w nowej gorączce - Quake'u. 





Top 20 CD-ROM 





1 © Quake GT 

2 © GrandPrix 2 Micro Prose 

3 Z Warner 

4 ©» Theme Park Electronics Arts 
5 «*. Duke Nukem 3D US Gold 

6 A Worms Ocean 

7 % Command4 Conquer Virgin 

8 * Civilization 2 MicroProse 

9 © Worms: Reinforcements Ocean 

10 % Magic Carpet Plus Electronic Arts 
11 © FSFX Papa Tango 
12 * Settlers 2 Blue Byte 

13 © Virtua Fighter Sega 

14 © CAC: Covert Operations Virgin 

15 © US Navy Fighters Electronic Arts 
16 % AH-64D Longbow Electronic Arts 
17 % Flight Sim v5.1 Microsoft 

18 © Rebel Assault White Label 
19 * FIFA 96 Electronic Arts 
20 % Championship Manager 2 Domark 





Najbardziej oczekiwane gry 


Tę listę tworzą głosy Czytelników 
PC Gamera (na razie tylko brytyj- 
skiej edycji). Głosują oni na grę, 
która jeszcze się nie ukazała, a 
którą pragnęliby kupić. Nagrodą 
są właśnie te gry, rozsyłane oczy- 
wiście dopiero po ich wejściu do 
sprzedaży. 

Nieoczekiwanie listę po raz piąty 
z rzędu otwiera ... Quake — ale to 


już zdecydowanie ostatni jego 
występ na tej liście, teraz będzie- 
my śledzić jego obecność na Top 
20, a tam Czytelnicy nie głosują 
swymi listami, tylko pieniędzmi 
wydanymi na zakup. Poza tym na 
liście nie ma większych zmian, 
choć warto odnotować 
pojawienie się Discworld 2 i 
Skynet's Revenge. 


.© Quake 

. © C8C: Red Alert 

. * Syndicate Wars 
. £ Dungeon Keeper 
. * Jedi Knight 


6. £ X-Wing vs Tie Fighter 

7” LBA 2 

8.4 X-COM Apocalypse 

9. © Discworld 2 

10. © Terminator: Skynet's Revenge 


NAOND m 


Paradoksalnie Quake zajmuje dwie 
czołowe pozycje na naszych listach. 


Discworld 2 pojawił się na liście i 
powinien zajść wyżej niż pierwowzór. 


Oficjalna dwunastka PC Gamera powstała przy udziale PC World 


- największego dystrybutora gier na PC w W. Brytanii. 











18M PC AST Łytuły:| | 


» PAK VOL.3 
10 PAK VOL.4 
11TH HOUR 
A-TRAIN 
ATF. 
| ACROSS THE RHINE: 1944 
ACTUA SOCCER 
BAD MOJO- YCIE KARALUCHA 
BASTION (PL versja) 
BATMAN FOREVER 
BIOFORGE 
BLOODWINGS 
CAESAR II 
CAPITALISM 
CHRONICLES OF THE SWORD 
CIVILAZATION II 
COMMAND 8 CONQUER 
COMMAND 8 CONQUER + MISSION 
COMMAND 8 CONQUER MISION 
CONQUEROR a.d. 1086 
CONQUEST OF THE NEW WORLD 
CRUSADER NO REMORSE 
DESTRUCION DERBY 
| DUKE NUKEM 3D 
| DUKE NUKEM 3D - NUKE IT 
EUROFIGHTER 2000-TFX 2 
EUROSOCCER STARS 96 
EXTREME PINBALL 
FADE TO BLACK 
| FIRE FIGHT 
| SABRIEL KNIGHT II 
GENDER WARS 
GRAND PRIX 2 
HELL FIRE ZONE 
| HAVE NO MOUTH I MUST SCREAM 
LONGBOW APACHE 
LDRDS OF THE REALM 
MAGIC CARPET 2 
MEGA PACK 3 
MEGA PACK 4 
MEGAPACK 5 
MULTIPACK 
NBA 96 LIVE 


' 
| NEED FOR SPEED 


EE BK o 0 AK 


NOC 
NORMALITY 
OLIMPIC GAMES 
OLIMPIC SOCCER 
RETURN FIRE 
RIPPER 
|| RISE OF THE ROBOTS II 
SCREAMER 
SETTLERS II 
', SHELLSHOCK 
SILENT HUNTER 
SIM ANT 
SIM FARM 
SPEED HASTE 
STONEKEEP 
STRIP POKER PRD 
SWAT POLICE QUEST 5 
TEENAGENT (versja PL) 
TEKWAR 
THE DAY OF DARK FORCES 
THUNDERHAWK II 
[| TILT 
TIME GATE-KNIGHT'S CHASE 
TOP GUN 
TORINS PASSAGE 
TOTAL DISTORTION 
UNDER A KILLING MOON 
WARCRAFT 2 
WREN GE EBRRAnone 
WETLANDS 
WING COMMANDER IV 
WITCHEVEN II 
WORMS 
|| WORMS REINFORCEMENTS 


WWF awa =; 
Ls_ m" 


rasanył 
r WSZYSTKIE PESCZECOWI 2 zau) r. 


SĄ SUMOWANE 
Barta BIAŁA 


[te 5% RABAT 
— 200 złk 
m 400 zły 


15% RABATU 


m 600 zł 


Pec na wte katy odbywa sę 
| znię MÓJ 7 
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CD-ROM 







































1552 
1452 
1452 
1222 |"| IBM PC , AMIGA CD32, CDTV 
50 z 
2 SONY PLAYSTATION 
88 z mV 
1222 
118z c A 
= z (ED "NMF 1 
z . k 
s:_ TYTUŁ: — 
492 CENĄ CENY DLA CZŁONKOW 
4342 DETALICZNA SOTWARE CLUB 
4222 [AD 204 422:  16z Oz 
1293 |PEADLINE M9z  3z  107z 
|ESPN EXTREME GAMES Mz  13z 1072 
134 Z | |MEGAPACK 6 1595  15tz  14z 
1452 NEED FOR SPEED GOLD 1342 127 z 1212 
172z | JQUAKE 1655 1572 1492 
49 z | 7 [SPACE HULK 2 1342 127: 1312 
134 z U 11" Re w 
149 2 b 
1342 | 
Maz Ol SONY wybrane tytuły 
1342 ALIEN TRILOGY PGA TOUR GOLF 
95z | - ALONEINTHE DARK PHILOSOMA 
188 z I ASSAULT RIGS POWER SERVE 
110 z CHESSMASTER 3D PRIMAL RAGE 
CRITICOM PRO PINBALL THE WEB 
73z 0 CYBERIA PSYCHIC DETECTIVE 
T3x CYBERSLEED RAPID RELOAD 
134 z b RAYMAN 
1462 DESTRUCTION DERBY REVOLUTION X 
1452 | DEFCON 5 RIDGE RACER 
az ( DESCENT RIDGE RACER REVOLUTION 
DISCWORLD RISE 2 
T3z DOOM ROAD RASH 
1452 ESPN EXTREME GAMES SHELL SHOCK 
146 z I EXTREME PINBALL SHOCKWAVE ASSAULT 
79z FADE TO BLACK SLAM N JAM 96 
8B z | FIFA SOCCER 96 SPACE HULK 
GALAXIAN STARBLADE ALPHA 
139 z D GALAXY FIGHT STREET FIGHTER 
139 z GEX STREET FIGHTER ALHA 
457 z GQAL STORM STRIKER 
89 z GUNSHIP TEKKEN 
134z |  HERBEREKESPOPOITTO _ THE NEED FOR SPEED 
1342 D HI OCTANE THE RAIDEN PROJECT 
IMPACT RACING THEME PARK 
z INT.TRACK £ FIELD THUNDERHAWK 2 
134 z | JOHNY BAZODKATONE TOSHINDEN 
1452 „JUMPING FLASH TOSHINDEN 2 
1452 i JUPITER STRIKE TOTAL ECLIPSE 
110 z KILEAK THE BLOOD TOTAL NBA 
146 z KRAZY IVAN TRUE PINBALL 
LOADED TWISTED METAL 
1382 LONE SOLDIER UFO 
1342 MAGIC CARPET VIEWPOINT 
138 z | MICKEY'S WILD ADV WARHAWK 
119 z MORTAL KOMBAT 3 WING COMMANDER 3 
1452 NBA IN THE ZONE WIPEOUT 
4x NBA JAM WORLD CUP GOLF 
NBA LIVE 96 WORNS 
502 NFL GAMEDAY WRESTLING 
134 z | NHL FACE OFF ZERO DIVIDE 
139 z NOVASTORM RESIDENT EVIL 
136 z 
1342 
692 RMIGR CDTV w wybrane tytuły : 
443= AMINET SET 1 
AMINET 7,8,9,10,11,12,13 
SE DZWIEKI I MODULY 
Ez SCENA PL. 
792 CD NETWORK 1.2 
1362 I MEETING PEARLS 1,2,3 
1462 a 
134 z 


ALFRED CHICREN 
ALIEN BREAD 3D 
ALL TERRAINRACING 


157 z 
79 z 
145 z 


79 3 ARCEDE POOL 
CLOCKWISER 
DIGZNERATYDN 
145 DRAGOWSTÓNE 
EXILE 
189 Fty RAROER 
128 GLOOHM 
QRANDBLAM GANER GOLO COLL 
146 GUARDIAN 
67 KINGPIM 


LEDENDS 
LEMNINGO 
MEAN ARENAA 
MORPH 





Abd 





RMIGR CD32 wybrane tytuły : 





OUTTO LUNCH 
PINBALL LUSICH 
PRENIERE 
QUIK TRE THUNDER RAGZIT 
RISE OF THE ROBOTA 
FDADKILL 
REMBIALE SOCCER 
SKELETON KREW 
SLEEPWALKER 
SPERISLEGACY 
ZTAIPPOT 
THE GUINNES3 DIEC RECDRDA 
FOWN WITHNO NAME 
TROLLS 
UFC 
VITAL LIGHT 
WINE 8 DANGEROUS BRT 


ZE SZ 
min OFERTA SOFTWARE CLUB 
RRS | ODNOSI SIĘ DO SPRZEDAŻY 
ZEM, | WYSYŁKOWEJ 
SPIN) i PC CD I AMIGA C€D32, CDTV 
RYANA ter= w” 


INA NASZ KOSZT 1 
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NASZE PRODUKTY MOZNA NABYC W: 


ŁÓDZ ul Piotrkowska 40 
ŁODZ ul Piotrkowska 111 
PŁOCK ul Pszenna 10 
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r ie : IA 10 00-1>. 
CLOCK BIURO HANDLOWE B OC ĆW M 


pz 


Wsrysik 
| piylo 








WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskiego 13/12 


mly i aż LU w 
ly zw a 6 z wym ai| 


PRZESYŁKI AUYSYLAMY UW DNIU ZAMÓW 


Ę 








aa i 





IE 





520-42-48 
wew.lł4 | 





jo |SREDNI CZAS REALIZACH 
b | ZAMOWIENIA - 4 DNI 





Po polsku 


Poniżej przedstawiamy kilka gier, które ukażą się w 
polskiej wersji językowej. 





łów, a dodatkowo został wzboga- 
cony o kilka nowych, ciekawych 


Firma Mirage przygotowuje nam pomysłów. Spolszczenie gry 


nie lada gratkę, w postaci całko- 
wicie spolszczonej gry Deus. 
Tytuł ten pochodzi ze stajni Sil- 
marils, w której przyszły na świat 
takie hity RPG, jak Ishar czy 
Robinson's Requiem. Deus łączy 
w sobie wszystkie najlepsze 
cechy wyżej wymienionych tytu- 


EMPiK KATOWICE 
UL P SKARGI6 
TEL (032) 59-72-96 
PN-SOB 8:00 - 20:00 
NIEDZ 1:00 - 17:00 


EMPiK WROCŁAW 

PL KOŚCIUSZKI 21/23 
TEL (0-71) 44 14 26 
PN.-PT _ 9:00- 20:00 
SOB. 10:00 - 18:00 
NIEDZ. _ 10:00 - 16:00 


EMPiK ZIELONA GÓRA 


A 


polega na tym, iż wszystkie dia- 
logi (czytane przez zawodowych 
aktorów) i napisy będą w naszym 
rodzimym języku. 

W planach Mirage jest wyda- 
wanie kolejnych gier Silmarils 
całkowicie po polsku. Oby tak 
dalej! 


UL. BOHATERÓW WESTERPLATTE 19 


TEL (0-68) 25 39 35 
PN.-FT.  10:00- 18:00 
SOB. 10:00 - 14:00 


EMPiK WARSZAWA "ŚCIANA WSCHODNIA" 
UL. MARSZAŁKOWSKA 116/122 (D.T. "JUNIOR") 


TEL 27 72 11 w. 366 
PN - SOB. 9:00 - 22:00 
NIEDZ. 11:00 - 17:00 


EMPiK POZNAŃ 

UL RATAJCZAKA 44 
TEL (0-61) 51 60 47 
PN. - SOB. 10:00 - 22:00 
NIEDŹ. 10:00 - 16:00 


Sprzedaż komputerów 1 oprogramowania 


W tym numerze PC GAMERA PO 
POLSKU nasi Czytelnicy mają 
okazję przeczytać recenzję świet- 
nie zapowiadającej się gry przygo- 
dowej Broken Sword. Ale nie bez 
przyczyny piszemy o tym tytule na 
stronach o polskich grach, gdyż 
jego dystrybutor na naszym rynku, 
firma IPS, przygotowuje polską 
wersję. Charakteryzować się ona 
będzie całkowicie rodzimymi napi- 
sami, co — jak wiadomo — w przy- 
godówkach jest rzeczą bardzo 
ważną. Broken Sword ma wielkie 
szanse stać się hitem. bowiem 
chyba od czasów Discworld nie 
było tak ładnie wykonanej i intere- 
sującej gry przygodowej. 


Mniej więcej za miesiąc firma IPS 
ma zamiar wydać spolszczoną 
wersję gry. Wiadome jest, że dla 
zagorzałych fanów nie będzie to 
miało większego znaczenia, 
jednak dla większości będzie to 
bardzo ciekawe urozmaicenie. Bo 
czyż nie milej będzie zobaczyć na 
ekranie, jak posłowie obcego 
narodu zwracają się do nas czy- 
stą polszczyzną? Chwilization II po 
polsku będzie sprzedawana jako 


womo CU oacjiniej 


A 


grand prix 


LUCIA 


upgrade. dlatego konieczne 
będzie posiadanie oryginalnej 
wersji gry. 


Pojawienie się płytki CD jako 
standardowego nośnika było 
ogromnym krokiem naprzód. 
Wyeliminowany został system 
szastania dyskietkami — jednak, 
jak się później okazało, nie na 
długo. Pojawiły się tytuły na kilku 
CD-ROM-ach, a przykładem tego 
może być Phantasmagoria 
wydana na siedmiu płytkach. 
Niebawem ukaże się druga 
część tej interesującej przygo- 
dówki, nie wiadomo jednak na ilu 
płytach będzie się tym razem 
mieściła. Wiadomo jednak, że 
będzie bardziej krwawa i przera- 
żająca niż poprzedniczka. Dla 
polskich graczy firma IPS przy- 
gotowuje całkowicie 
spolszczoną wersję gry. Dialogi 
mają być czytane przez zawodo- 
wych aktorów, na razie nie mówi 
się niestety o konkretnych 
nazwiskach. Phantasmagoria Il 
może nieźle namieszać na rynku 
oprogramowania, a dodatkowym 
atutem będzie oczywiście jej cał- 
kowita dostępność dla polskiego 
gracza. 


TUBIIWIEŁ 


CENIK 


© Apple Computer 
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Głęboko w labiryntach laboratoriów Intela 


ostatnie muśnięcia projektantów otrzymuje 
MMX, nowe opracowanie, które za kilka mie- 
sięcy zmieni procesor Pentium w multitasko- 
wy, multimedialny multipleks. A może nie? 


PC Gamer odpowiada na Wasze pytania 


związane z MMX i rozmawia z producentami 


ej, jeśli zamierzacie 

NBA OAZA 
ZEE Ay CZP 
cić swego Peceta... 
Po co ten cynizm. 
Intel obiecał, że 
dostępne będą 
zestawy rozbudowujące 
(upgrade kit) do MMX, tak jak to zrobiono z 
Pentium Overdrive. 






Hmmm. Nawijaj... 

Choć poprzednio była moda na upraszczanie 
procesora dla zwiększenia prędkości (archi- 
tektura RISC), MMX dodaje 57 nowych 
instrukcji assemblera do Pentium. Operują 
WOREK WOW ZA ATA Za zTI 
Pentium (które, prawdę powiedziawszy, są po 
| OSA cz i e WAO zY zeCZTZCA Ci rZ aICJ A 
noprzecinkowymi). Haczyk jest w tym, że 
wszystkie osiem z nich pracuje równocześnie 
w procesie, który Intel nazwał Wiele Danych z 
Pojedynczą Instrukcją, w skrócie SIMD (Sin- 
gle Instruction Multiple Data). 


Eee, taak... 
Oznacza to po prostu, że dotychczas Pen- 


gier, którzy będą próbowali wyciskać z 


MMX całą jego moc. 
JONATHAN DAVIES 


tium, z całą swą szybkością, mogło pracować 
z jedną liczbą w danym momencie, a teraz 
będzie pracować z ośmioma. Albo 16, albo 
32, albo 64 — jeśli będą to małe liczby. A gry 
w całości składają się z 'pracy z liczbami”. W 
każdej sekundzie jaką spędzasz grając w 
Grand Prix 2, kolejne miliony współrzę- 
YAB ACO ETZ PA CJ OAI 
liczb — są przeżuwane i przetrawiane, by 
uformować grafikę, którą widzisz i dźwięki, 
które słyszysz. W przeszłości PC było w zasa- 
dzie przyśpieszane przez szybsze taktowanie 
procesora — od 3 czy 4 MHz we wczesnych 
modelach XT, do 200 MHz w najnowszych 
Pentium. Ale dotychczas zawsze robiły one 
jedną rzecz naraz. Teraz mogą robić osiem 
rzeczy naraz i dlatego Intel nazywa MMX 
„największym pojedynczym rozszerzeniem 
architektury Intela od czasu 386”, a progra- 
miści gadają w stylu „to zmieni sposób, w 

| ESWC NZ ENSCYCDICIC Ways 


Więc o ile MMX przyśpieszy działanie pro- 
gramów? 

To zależy z kim rozmawiasz. Intel deklaruje 

wzrost między 50 a 400 procent, ale projek- 
tanci, z którymi rozmawialiśmy, mają bardzo 


podzielone zdania. Poza tym wiele będzie 
zależeć od tego, co będziesz robić. To proste 
— powtarzalne zadania, w których MMX jest 
dobry, to wyliczanie wielokątów, miksowanie 
SOA ACO OW WLOSOW Z Eyal 
do przesyłania w sieci itp. Więc gry, które 
opierają się na efektach graficznych i dźwięko- 
wych, skorzystają na tym najwięcej — 
MMX-owa wersja Quake byłaby wspaniała — 
natomiast gry, które większość czasu spędzają 
na obmyślaniu strategii — jak Cywilizacja czy 
Command Gr Conquer — niewiele przyśpieszą. 
Poza tym, oczywiście, wiele zależy od umiejęt- 
ności programisty — MMX musi być najpierw 
trochę poużywane nim większość z nich nau- 
czy się z niego korzystać. 


Czy to oznacza, że MMX nie poprawi auto- 
matycznie gier, które kupiłem wcześniej? 
Niestety, nie. MMX włączy się dopiero wte- 
dy, gdy zostanie wywołane specjalnie napisa- 
nym kodem — kodem, którego jeszcze nie 
zawierają istniejące gry. 


Och, więc kiedy dostępne będą gry na 
MMX? 
OCS SOC Z OCE SZYNY BG! 


Scan by Vangis 2008 


kilku miesięcy będą włączać programy 
MMX do gier, które pojawią się tej jesieni. 
Ale trochę czasu zajmie nim pojawią się gry, 
napisane specjalnie dla MMX, ponieważ 
początkowo pecetów z MMX będzie zbyt 
mało, by się to opłacało. 


A na ile trudne będzie dla producentów 
gier przęstawienie się na MMX? 
Większość programów na PC jest pisana w 
języku zwanym C, który jest następnie kom- 


DLACZE GO. > 


Jeśli, jak twierdzi Intel, MMX wcale 
nie oznacza MultiMedia eXtension, to 
co to oznacza? Oto kilka teorii. 


MagiMiX 

Miał być pierwotnie opracowany do 
sterowania następnym pokoleniem 
całego wachlarza popularnych proce- 
sorów żywności. 


Make More X-Rays 


(Daj więcej promieni Roentgena) 
Może Intel przygotowywał się do 
wykorzystania go w przyszłości do 
prześwietleń. 


2010 


(W zapisie rzymskim) Być może MMX 
zawiera ukrytą procedurę, która — 
gdy Twój zegar systemowy osiągnie 
rok 2010 — spowoduje pojawienie się 
dziwnych czarnych prostokątów i 
eksplozję Jowisza. 





pilowany na kod maszynowy zrozumiały dla PC. 
Obecne kompilatory C nie generują kodu MMX 
i trochę czasu zajmie nim zostaną zaktualizowa- 
ne. Nie powinno to jednak stanowić problemu 
dla większości producentów gier, ponieważ naj- 
bardziej wymagające prędkości fragmenty gier 
są i tak pisane bezpośrednio w kodzie maszyno- 
wym — jest on szybszy od C. A jeśli np. proce- 
dura obsługi grafiki trójwymiarowej (tzw. engi- 
ne) zostanie przekonwertowana na kod MMX, 
to trzeba będzie zmienić tylko niewielki frag- 
ment programu — średnio około 10% kodu gry 
zajmuje około 60% czasu procesora, a MMX 
został specjalnie zaprojektowany do usprawnie- 
nia tych 10% kodu. 


W porządku. Łatwo jest powiedzieć, że MMX 
"przyśpiesza wykonywanie”. Ale czym to się 
objawia? 

Wspaniałe pytanie. Mieliśmy nadzieję, że je 
zadasz. Radzimy Ci więc przeczytać tekst w 
ramce, zatytułowany „Ale co to faktycznie 
daje?” Odsyłamy Cię również do naszej roz- 
mowy z Ubi Soft, poniżej. 


Więc kiedy? 
O ez 


Kiedy to będzie w sklepach? 

Maszyny z MMX zaczną być dostępne pod 
koniec tego roku, a w jakichś liczących się ilo- 
ściach na początku 1997 r. Ale na razie dotyczy 
to tylko USA. Wygląda na to, że w Anglii 
będziemy na nie musieli poczekać nieco dłużej 
MAKOCCZS EWZANIZAI 


Wrrr. Jak długo? 

Na wystawie E3 w Los Angeles w maju, 

Intel prosił producentów gier z MMX, by nie 
demonstrowali ich europejskim dziennikarzom. 
Więc zgodnie z wolą Intela, MMX jest tutaj 'nie 
zapowiadanym produktem” i Intel przed sier- 


pniem nie chce nawet rozmawiać o planowa- 
nej premierze. Starczy? 


Jasne. Ile to będzie kosztować? 

Trudno powiedzieć. Prawdopodobnie Pen- 
tium z MMX będzie kosztować mniej więcej 
tyle samo co bez MMX, Ale początkowo 
MMX będzie umieszczane wyłącznie w naj- 
szybszych Pentium — 166, 200 i lepszych. A 
pecety z MMX będą tymi lepiej wyposażony- 
mi, z co najmniej 16 MB RAM, akcelerato- 
rem grafiki 3D itd. Więc chociaż samo MMX 
nie będzie zbyt drogie, to cała otoczka sprzę- 
towa może być kosztowna. 


I naprawdę będę mógł ulepszyć swojego 
obecnego peceta? 

No, technicznie rzecz biorąc, będą dostępne 
Pentium wyposażone w MMX, którymi 
będzie można zastąpić obecny procesor. Ale 
pewnie nie będzie to wyglądać aż tak pro- 
sto — ponieważ gotowe komputery z MMX 
będą miały wysokie osiągi, więc każda gra 
działająca w trybie MMX będzie sobie 
drwić z możliwości przeciętnego dzisiej- 
szego peceta. 


I przypuszczalnie na tym się nie skończy? 
Oczywiście, że nie. Ci 'dobrze poinformowa- 
WAWIE ROC sra 00 Wro EROMO CIJA 
nym pokoleniu MMX. Nikt nie jest pewien, 
co to może oznaczać, ale nie widzimy powo- 
du, by Intel nie mógł uzupełnić tych ośmiu 
oce ACO WWE ZOO Are YZ 
iloma jeszcze rejestrami, co spowoduje dalszy 
ZA tocUYĄa0 GOSTUA KA CHOW WTA 
będzie coraz szybsze, tak jak to robiono 
dotychczas, póki P6 nie przejmie pałeczki i 
nie wkroczymy w lepszy, 32-bitowy świat. 


Właśnie. 
Właśnie. 


O ponad trzy godziny drogi z 
Londynu, via tunel pod Kana- 
łem La Manche i długa jazda 
taksówką przez przedmieścia 
Paryża, Ubi Soft pracuje nad 
pierwszą widzianą przez nas grą 
na MMX. Nosi ona tytuł POD. 


Tematem rozmów w Ubi Soft jest 
niedawny debiut giełdowy tej fir- 
my, kiedy większość pracowni- 
ków kupiła po kilka akcji. Po 
pokojach krążą wieści o najnow- 
szych notowaniach, a programi- 
ści marzą bezczynnie na co 
wydadzą swe zyski. „Pierwszego 
dnia cena poszła w górę o 10%” 
wspomina Fabrice Valay, błękit- 
nooki kierownik projektu POD. 
„Drugiego dnia było 8%. Dziś 
jest tylko 4%” — wzdycha. 
Chwyta mnie za rękę i porywa 
na wycieczkę po zaskakująco 
dużej kwaterze głównej Ubi Soft. 
Oglądam studio renderingów, 
gdzie jest programowane intro i 
sekwencje wiążące do POD, któ- 
rym MMX umożliwi super 
płynną animację. Oglądam stu- 
dio dźwiękowe, w którym MMX 
umożliwia miksowanie dziesiąt- 
ków kanałów dla uzyskania mak- 
symalnego realizmu. I oglądam 
sam POD, dzięki MMX działa- 
jący w palecie 24-bitowej. 

POD jest grą wyścigową — w 


stylu futurystycznym, ale na 
szczęście samochody mają nor- 
malne koła. „Bierzemy elementy 
ze wszystkich naszych ulubionych 
gier samochodowych”, zwierza się 
Fabrice. „Łącznie ze zwykłym 
wyścigiem, jakim jest tryb Time 
Attack z Sega Rally oraz trybem 
Ghost z Mario Kart (gdzie ści- 
gasz się widmowym obrazem 
swego własnego samochodu z 
poprzedniego okrązenia).” 
Zerodowany i skorodowany 
wygląd scenerii w POD uspra- 
wiedliwiony jest światem, w któ- 
rym gra jest osadzona. Górnicy 
na odległej kolonii przypadkowo 
pobudzili wirusa, który 0a” 
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Chociaż oparte na MMX pecety trafią do 
nas najwcześniej pod koniec roku, Inte- 
lowi zależy, by już na starcie było dużo 
oprogramowania. Dlatego też pierwsze 
systemy MMX zostały rozesłane do firm 
produkujących gry i wiele z nich ma już 
gotowe i działające gry MMX. Nasi agenci 
dotarli do kilku z tych producentów i 
zanotowali ich wrażenia. 


Domark 

„Mamy dostać kilka kości MMX w tych 
ChEle Niesie EFA Morro CA 
szłości nie zamierzamy pisać żadnych 
gier specjalnie na MMX, to mamy 
nadzieję umieścić nieco kodów na MMX 
w Deathtrap Dungeon. A zakładając, że w 
kraju nie ujrzymy komputerów MMX w 
jakichs znaczących ilościach przed wios- 
ną, obecnie koncentrujemy się na obsłu- 
dze kart graficznych 3D, których oczeku- 
jemy jeszcze tej jesieni.” 


NovaLogic 

„Jesteśmy bardzo podnieceni z powodu 
MMX i będziemy jednymi z pierwszych 
producentów gier kompatybilnych z MMX 
—F 22, Comanche 3 i Armored Fist 2 
wykorzystują MMX. W grach typu Armo- 
red Fist różnica dawana przez MMX nie 
jest duża, ponieważ takie gry zawierają 
wiele sztucznej inteligencji. Natomiast w 
Comanche 3, która ma intensywniejszą 
grafikę, zyskujemy dodatkowe 2-3 klatki 
na sekundę. Jesteśmy bliscy użycia 
24-bitowej palety i mamy nadzieję, że w 
przyszłości będziemy mogli zrobić zna- 
cznie więcej z MMX. Na przykład mamy 
już opracowany system nakładania głosu 





Zwykle wszystko, co zawiera słowo muiti- 
media”, lepiej jest traktować z rezerwą, 
ale teraz wygląda na to, że coś jest w 
oświadczeniach Intela, iż MMX szczegól- 
nie wspiera multimedia... 


Full Motion Video 


Uzyskanie płynnej, szczegolowej, pełnoe- 
kranowej sekwencji filmowej, to głównie 
sprawa błyskawicznego przetwarzania 
liczb i poprzednio dla uzyskania optymal- 
nej jakości trzeba było zakupić kartę 
MPEG. Użyj MMX, które chętnie będzie 
dekompresować dane z CD-ROM-u i 
prawdopodobnie będzie wystarczająco 
szybkie, by zapewnić filmy o jakości 
MPEG bez używania dodatkowego 
osprzętu. Jeśli martwisz się, że może to 
oznaczać wskrzeszenie 'filmów interakty- 


do rozgrywek multiplayer, w którym 
możesz włączyć mikrofon i mówić do 
pozostałych graczy, ale obecnie to po - 
[OSK ZAW ojro K-CV AW 


IO LEEIEEJUCO 

„Pokazywaliśmy MMX-ową wersję Unreal 
na konferencji projektantów MMX. 
Wygląda to wprost niesamowicie — 24-bi- 
towa paleta daje piekielną różnicę, a 
poza tym jest dźwięk 44 kHz. To zadziwia- 
jące. Tworzymy również Jazz Jackrabbit Il 
na MMX i najprawdopodobniej będzie on 
miał paletę 16-bitową. MMX jest najlepszy 


wnych”', to niech Cię pocieszy fakt, że 
Sierra sprzedaje swe studio filmowe i 
obiecała, że po Phantasmagorii 2 nie 
będzie już więcej robić filmów interakty- 
wnych. 


Dźwięk 

Dźwięk jest po prostu strumieniem danych, a 
im prędzej możesz je przetwarzać i przesy- 
łać do karty dźwiękowej, tym lepszą jego 
jakość osiągniesz. Użyj MMX. Poza lepszą 
jakością, może ono jeszcze miksować prak- 
tycznie nieograniczoną liczbę kanałów 
dźwiękowych (gdy poprzednio mieliśmy 
szczęście, jeśli było ich cztery), co jest przy- 
datne przy uzyskiwaniu efektów przestrzen- 
nych (tzw. surround sound). Szepcze się 
również, że jest to technika, która ostate- 
cznie pozwoli uzyskać rozpoznawanie mowy. 


[EEK 


Wyliczanie kształtów, położenia i tekstur 
setek wielokątów, składających się na 
scenerię gry typu Quake, jest zadaniem 
prostym, ale szalenie czasochłonnym. 


do obsługi dużych ilości danych. To 
wspaniały sprzęt, gdy chce się miksować 
dżwięk. Graliśmy w Quake i gra się nieżle. 
Poziom Ziggurat jest zadziwiający. Nie 
jesteśmy jednak pewni, czy to 'zmiana 
oblicza gier. Unreal będzie o wiele 
ładniejszy, z większą iłoscią zagadek i 
eksploracji.” 


[ZE r CZT O 

„intel przysłał nam trzy egzemplarze, 
jakieś półtora miesiąca temu i cały czas 
się głowimy co one mogą robić. Wykryliś- 
my, że MMX nie daje absolutnie żadnych 


Ten model siatkowy ukazuje wielokąty, składające się na tunel (poniżej, po 
lewej). Jeśli grałbys w tak wyglądający POD, to byłby on niewiarygodnie szybki, 
jak za dawnych czasów, ale trochę dezorientujący. 


spoczywał uśpiony w ziemi. Po 
wydostaniu się na wolność, 
zaczął on erodować świat, powo- 
dując obumieranie roślin i rozsy- 
pywanie się budynków. Niemal 
cała ludność uciekła i pozostali 


; tylko nieliczni. Ale pozostał już 

: tylko jeden wahadłowiec i 

. wszyscy się w nim nie pomie- 

: szczą. Więc niedobitki postano- 
1 wiły walczyć o swoje życie, ściga- 
; jąc się podrasowanymi samocho- 


dami po pustych, wyboistych uli- 
cach — zwycięzcy przysługuje 
bilet do wolności. 

Rezultat tego jest taki, że gdy 
ścigasz się z poziomu na 
poziom, świat rozsy- U 
puje się coraz bar *"y' 

dziej, aż trudne Ę 

staje się odróż- 

nienie drogi, a 

gruzy zaśmiecają 

szlak. „Czy to 

poznajesz?” pyta 

Fabrice, parkując koło 
spiczastego 'czegoś' wbitego 

w tor. Rzeczywiście, poznaję. 
jeden z wozów z Wipeout — 
galijska kpina. 

Ubi Soft rwie się też do tego, by 
zintegrować POD z Internetem i 
aż kipi od pomysłów, jak tego 
dokonać. Na przykład, będziesz 
mógł przesłać do Internetu swoje 
osiągi w trybie Ghost, by inni 
mogli z nimi współzawodniczyć 
albo ściągnąć z Internetu nowe 


samochody i trasy, gdy Ubi Soft 
je udostępni. Jeszcze ambitniej- 
sze są możliwości sieciowe, które 
pozwolą łączyć modemy, sieci 
lokalne i Internet w 
sposób niezauwa- 
żalny — MMX 
kompresuje 
+ pakiety danych 
- wystarczająco 
szybko, by nie 
było problemów z 
transmisją. Od 
strony Internetu wszy- 
stkim się zajmie specjalne 
miejsce WWW, przygotowywane 
przez Ubi Soft, które — poza 
miejscem do wymiany danych - 
da Ci możliwość spotkania 
innych graczy, jak w systemie 
Dwango czy Wireplay. 
Fabrice próbował zilustrować 
swe plany przez diagram, na któ- 
rym dwa kółka („pecety”), kazde 
przecięte linią („podzielony 
screen dla dwóch graczy”), są 


Użyj MMX, które ma wbudowane 
komendy powielania macierzy, czyli 
dokładnie to, czego potrzeba do genero- 
wania współrzędnych wielokątów, które 
mogą być następnie umieszczone w kar- 
cie grafiki 3D (która będzie składnikiem 
wszystkich PC z MMX), by je wyrendero- 
wała na ekranie. MMX pracuje również z 
paletą 24-bitową z niewiele większym 
wysiłkiem od potrzebnego obecnie przy 
palecie 8-bitowej. 


[2074 CĄ 

Coraz ważniejszym aspektem gier na PC 
jest multi-play, które polega na przesyłaniu 
informacji o statusie każdego gracza do 
wszystkich pozostałych, za pośrednictwem 
jakiegoś rodzaju sieci, np. sieci lokalnej, 
ste ie ZI NWN ZZ ALE] ore u] EA oytsM 
bięm polega tylko na tym, że gra zużywa 
zbyt wiele czasu na transmisję danych, co 
bywa mocno spowalniane przez sieć. Użyj 
MMA, które można wykorzystać do błyska- 
wicznej kompresji tych danych w małe 
pakiety, co oznacza skrócenie czasu 


efektów, jeśli nie programuje się specjal- 
nie na niego, ale w takim przypadku 
można uzyskać przyśpieszenie od dwóch 
do czterech razy. Na przykład w grach 
sportowych będzie można uzyskać zna- 
cznie większą szczegółowość cieni i 
przedmiotów. Największym usprawnie- 
niem jest uzyskanie 24-bitowego koloru 
praktycznie 'za darmo'.” 


Ocean 

„Pierwotnie Intel nie wyglądał pewnie w 
sprawie wykorzystania MMX w progra- 
mach takich, jak symulatory lotu. Ale 


A TORY 3D 


Wiele obiecywała nowa fala kości akcele- 
ratorów 3D — 3DFX, Verite, PoverVR itd. 
Czy wszystkie one staną się zbędne 
dzięki MMX? Niezupełnie. Planuje się, że 
MMX będzie przyśpieszać wyliczanie 
współrzędnych wielokątów, a karta 3D 
będzie je renderowała na ekran. Wszy- 
stkie komputery wyposażone w MMX 
będą zawierać kartę akceleratora 3D. 
Nagabywaliśmy kilku, przypadkowo 
wybranych wytwórców kart 3D: 


VideoLogic 

„MMX przyśpieszy przetwarzanie geome- 
trii w procesorze, co poprawi osiągi 
PowerVR. MMX jest wspaniałe do grafiki 
8D w niskiej rozdzielczości, ale w dalszym 
ciągu będzie niezbędna karta akcelera- 
tora do wyższych rozdzielczości.” 


wykryliśmy, że z nim możemy przetwarzać 
geometrię o wiele szybciej — ogólnie 
rzecz biorąc zyskujemy około 20% przy- 
śpieszenie, a poza tym wszystko może 
być w 24-bitowej palecie." 


Criterion Studios 

„Mamy tu dwa MMX. Poprawa zależy od 
tego, co robisz. Dla gier działających w 
palecie 8-bitowej zyskaliśmy tylko około 
10% szybkości. Ale wzrasta to nawet do 
40%, jeśli paleta jest 16- czy 24-bitowa. 
Na razie największa uzyskana u nas 
poprawa, 560% — to było rysowanie wie- 


Orchid 


„Przed MMX jeszcze daleka droga, by mógł 
robić wszystko. Niepodobna, by mógł 
obsługiwać pełnoekranowy MPEG i dobre 
8D. Poza Intelem jest jeszcze życie." 


Diamond Multimedia 

„Jesteśmy podekscytowani MMX. To 
będzie fajne uzupełnienie do techniki gra- 
fiki 3D. MMX da użytkownikom słabszych 
komputerów przedsmak przyśpieszenia 
grafiki, jakie mogą zapewnić nasze karty.” 


ATI 


„Sprzętowa akceleracja 3D daje grom 
10-20-krotne przyśpieszenie i MMX nie 
może tego osiągnąć. Nie widzimy w MMX 
zagrożenia i z przyjemnością pracujemy 
z Intelem.” 


Matrox 

„Ta technologia nie likwiduje potrzeby sto- 
sowania dedykowanych akceleratorów 
wysokiej jakości, takich jak nasz Mystique.” 


lokąta z cieniowaniem Gourauda, w pale- 
cie 16-bitowej. Był on jednak gigantyczny 
— MMX wprost frunie, gdy rysuje się duże 
kształty, ale osiągi spadają, gdy rysuje 
się mniejsze wielokąty, a to jest 
potrzebne w większości gier. Można 
jednak zastosować o wiele więcej efek- 
tów specjalnych — jeśli na przykład 
zechcemy zastosować efekt kołyszącej 
się lampy, to możemy to zrobić. Wszystkie 
gry, nad którymi pracujemy, wykorzystują 
naszą engine Renderware, a umieści- 
liśmy w niej drajwer MMX, więc wszystkie 
będą wyciągać korzyści z MMX.” 





połączone linią („kabel szerego- 
wy”). Drugie kółko jest podłą- 
czone linią kropkową („Inter- 
net”) do trzeciego, które z kolei 
łączy z czwartym linia przery- 
wana („modem”) itd. Wszyscy 
grają w tę samą grę POD. Inną 
opcją jest podłączenie wszystkich 
graczy do kwatery głównej Ubi 
Soft linią telefoniczną. 
Obserwowałem POD działający 
na wielu różnych pecetach. Na 
zwykłym Pentium wygląda w 
porządku, ale na Pentium MMX 


Możliwości pracy POD w sieci. 
Jak widać. 


grafika true-kolorowa daje 
wyraźną różnicę. Ale zgodnie z 
przewidywaniami, najlepszy efekt 
uzyskuje się na komputerze 
MMX z kartą akceleratora 3D — 
czyli tym typie, który będzie 
standardem dla komputerów z 
MMX — na którym gra jest nie- 
wiarygodnie szybka. 

Ale za kulisami, MMX również 
daje wyczuć różnicę. „Ponieważ 
MMX tak bardzo przyśpiesza 
grafikę” wyjaśnia Fabrice, „mo- 
żemy więcej czasu procesora 
przeznaczyć na sztuczną inteli- 
gencję. A więc możemy samo- 
chody sterowane przez komputer 
uczynić inteligentniejszymi.” 

By to zademonstrować, Fabrice 
pokazuje mi program, którym 
aplikują umiejętności komputero- 
wym samochodom. Klikaniem na 
przyciskach mogą każdy z samo- 
chodów uczynić agresywnym lub 
pasywnym czy zadecydować o 
sposobie, w jaki zareaguje on na 





Ten samochód przypomina trochę 
rybę. To dlatego, że jest z przyszłości. 


Twoją obecność — staranuje Cię, 
zacznie jechać zygzakiem, da po 
hamulcach bezpośrednio przed 
Twą maską albo wykona „une 
queue de poisson” (siądzie Ci na 
ogonie). To znacznie poprawi 
trudność i atrakcyjność wyścigu. 
„Na przykład w Daytonie" mówi 
Fabrice, „na torze, w którym 
jedziesz po moście, jeśli zjedziesz 
na lewy pas, to nikt nie zajedzie 
Ci drogi.” Wygląda na to, że coś 


« takiego nie może się zdarzyć w 


POD — samochody uczą się tras 
w trakcie jazdy i nigdy nie jadą 
dwa razy w ten sam sposób. 
Uszkodzenia Twego wozu również 
będą bardziej wymyślne. Będziesz 
mógł wybierać między uszkodze- 
niami całościowymi, gdy każde 
zderzenie równomiernie uszkadza 
wszystkie systemy Twego samo- 
chodu albo, bardziej interesujący- 
mi, uszkodzeniami sektorowymi, 
gdzie uderzenie czołowe w mur 
zgniecie Ci karoserię i rozwali sil- 
nik, jeśli natomiast zostaniesz sta- 
ranowany z tyłu, to będziesz mieć 
trudności z otwarciem bagażnika. 
Jeśli nawet MMX nie ogłasza 
zarania epoki gier jakich jeszcze 
nie widzieliśmy, to na pewno 
zrobi z pecetów jutra sprzęt bar- 
dziej zdatny do grania niż dzi- 
siejszy. 

© Wyznaczona na koniec roku 
premiera POD została przez Ubi 
Soft wybrana tak, by zbiec się z 
premierą MMX. mą 
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Manic Miner jest grą, która pozostanie na zawsze w pamięci graczy kom- 
puterowych lat osiemdziesiątych. Po dziesięcioletniej ciszy, autorzy gry 

znów pojawili się na scenie w Birmingham, jako grupa twórców nazywa- 
na Magic Canvas. Talent, jak się wydaje, pozostał... JAMES FLYNN 





o było w piątek o 17.30, podczas 
p! wystawy E3, a ja byłem chory z 
powodu gier. Osiem godzin ciągłego 
stukania, wybuchów, strzałów i pis- 
ków podziałało zarówno na moje 
nogi, jak i na głowę. Musiałem się 
pokrzepić filiżanką dobrej, angiel- 
J skiej herbaty, więc udałem się do 
stoiska Oceanu na pogawędkę. 

Za kulisami dowiedziałem się o najbardziej 
technicznie imponującej grze napisanej kie- 
dykolwiek w Wielkiej Brytanii: najlepsze 
kawałki z LBA, Crusader i Duke Nukem 3D. 
Gra ta ma dziwny (ale obrazujący jej wewnę- 
trzny charakter) tytuł: Guts 
'n" Garters in DNA Danger 
(w wolnym tłumaczeniu „Be- 
bechy i Podwiązki, akcja DNA w 
niebezpieczeństwie'”) i wnosi coś, 

co nieczęsto można spotkać w dzisiej- 
szych produkcjach — powiew oryginalno- 
ści. Jeśli trzeba zakwalifikować tę grę 
do jakiegoś gatunku, to jest to gra 
przygodowo-zręcznościowa, w której 
bohater ma przebić się przez bandy 
wrogów przy użyciu zarówno mięś- 
ni, jak i mózgu; naciągając nieco, 
można uznać podobieństwo 
do LBA. 
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(Powyżej) Tło jest renderowane, wybuchy są ani- 
macjami, a postacie są sprite'ami. Sprytne! 


(Z prawej) Wnętrze arcyzłego Admirała Worta. 


„Chcielibyśmy uniknąć porównywania 
naszej gry do innych, ponieważ nie ma ona 
żadnej konkurencji między istniejącymi w 
chwili obecnej” wyjaśnia David Griffiths, szef 
grupy autorów i pomysłodawca Guts n' Gar- 
ters, a chociaż może to zabrzmieć jak prze- 
chwałki, jest to prawda. Guts 'n'” Garters 
używa unikalnej kombinacji prerenderowa- 
nego tła i animacji, aby uzyskać efekty 
wizualne, jakich jeszcze nigdzie nie 
można było zobaczyć. 


stów wyposażonych w swoje kartki i ołówki 
oraz kilkoma PC-towymi programistami. Kar- 
tki powoli pokryły się rysunkami, notatkami i 


innym przejawami fantazji rysowników, 
podczas gdy na PC-tach rozpoczęło się 
testowanie możliwości nowej technolo- 
gii, nad którą pracował Griffiths. 

„Chcieliśmy stworzyć grę o powala- 
jącym wyglądzie, ale poważnym 
problemem z uzyskaniem tego 
były kłopoty z obsługą animacji 

renderingów o wysokiej roz- 

dzielczości. Generalnie — im 
wyższa jakość obrazu, tym trud- 
niej coś z tym zrobić”. 









R 


Historia Guts 'n' Garters 
rozpoczęła się we wrześniu 1994 
roku, wraz z niewielką grupą arty- 


„Chcieliśmy stworzyć grę o powalającym 
wyglądzie, lecz mieliśmy problem z 
obsługą animacji renderingów o wysokiej 
rozdzielczości.” — David Griffiths 





EG 


Matthew Smith i David Griffiths byli 
programistami, którzy stworzyli tę 
perełkę pośród gier na ZX Spectrum w 
1983 roku. Chociaż to Donkey Kong był 
pierwszą grą, w której wystąpiło połą- 
czenie skoordynowanych ruchów i sko- 
ków, to jednak Manic Miner stał się 
słynny z powodu zasad rządzących grą 
(konieczność zbierania kryształów, aby 
można przejść do kolejnej planszy), 
dwudziestu różnych muzyczek i wielu 
zmiennych elementów. 

Grając w tę grę po trzynastu latach 
(oprócz pewnego powiewu starożytno- 
ści), odczułem tę samą konieczność bar- 
dzo dobrego opanowania klawiatury. 
Konieczność dokładności co do piksela, 
konieczność skoordynowania każdej 
akcji z innymi każdy poziom czyni 
wyzwaniem. Ręczę, że wolę tę grę, niż 
ładny, ale pusty Rayman z UBI Softu. 
Co ciekawe — gra ta plasuje się wyżej 
niż kolejna, napisana samotnie przez 
Matthew Smitha: Jet Set Willy. Chociaż 
jest późniejszą, lepszą i głębszą grą, to 
dzisiaj wydaje się raczej szorstka. Jeżeli 
jesteś podłączony do Internetu, może 
warto jest poszukać najlepszego emula- 
tora Spectrum, JPP, autorstwa Arnta 
Gulbrandsena. 


CEJ [c 


EISA [PAC] 





Podczas prac nad tym problemem reszta 
zespołu zajmowała się tworzeniem odpowie- 
dniego otoczenia, w którym toczyłaby się 
akcja. Poszczególne szkice zostały zestawione 
w serię połączonych ze sobą lokacji, składają- 
cych się na kompleks przemysłowo-wojskowy 
na oceanicznej wyspie z wielkim, centralnym 
wulkanem. W międzyczasie wyklarowała się 
fabuła i pojawiły się postacie: wyspa stała się 
bazą admirała Corneliusa Worta, nowoczes- 
nego Napoleona o podobnych ideałach 
moralnych i ekspansjonistycznych [przyp. ag” 
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tłum.: należy pamiętać, że autorem tekstu 
jest Anglik, a ci mieli zawsze na pieńku z 
Francuzami...], zagrażających całej Ziemi. Ty, z 
drugiej strony, dowodzisz oddziałem Guts 'n' 
Garters, najwyższej klasy komandosów w 
rodzaju Thunderbirds, z Ziemskich Sił Obron- 
nych. Twoją misją jest odnalezienie i zniszcze- 
nie laboratorium, w którym ludzie Admirała 
dokonują eksperymentów genetycznych, a 
także uratowanie poprzedniej drużyny, która 
została posłana do tego samego działania. 

Ważne w pracach nad ostatecznym opraco- 
waniem tła i scenerii było połączenie i skiero- 
wanie na ten sam tor wysiłków całego zespołu 
twórców. Siedmiu artystów rozpoczęło tworze- 
nie i renderowanie scenerii przy użyciu 3D 
Studio i dwóch maszyn Dell z 256 MB RAM 
na pokładzie, dwóch programistów dalej wal- 
czyło z problemem grafiki. Griffiths wyjaśnia: 
„Chcieliśmy osiągnąć wygląd gry prerendero- 
wanej, ale również zachować uniwersalność i 
giętkość grafiki złożonej z wielokątów. Wszy- 
stko musiało działać w rozdzielczości 640 na 
480 punktów w 32 tysiącach kolorów. A, 
jeszcze jedno: my nie oszukujemy! Może cza- 
sem byśmy i chcieli, ale i tak tego nie robi- 
my”, śmieje się. 





W praktyce oznacza to niesamowicie czysty 
obraz, mniej więcej z taką jakością, jaka była 
wykorzystana w statycznej 11th Hour. Jak 
zwykle w najlepszych grach wszystko jest 
dopracowane do najdrobniejszego szczegółu; 
na potrzeby Guts 'n' Garters została opraco- 
wana technologia nazywana Terranimation. 
Zastosowanie tej rewolucyjnej idei oszukuje 
oko w niemalże doskonały sposób, tworząc 
iluzję ruchu prerenderowanych elementów. 
Woda chlupie, dopływa do falochronów, a 
statki z kolei unoszą się na falach. Podczas 
chodzenia po plaży pozostają ślady na pias= 
ku, które znikają, kiedy przepłynie po nich 
woda. Ciężarówki przesuwają się w tle, a w 
powietrzu są widoczne samoloty. Zrobione 
jest to tak naturalnie, że zapomina się, jakie 
jest to sprytne. 

Terranimation działa na zasadzie podmiany 
256, częściowo przezroczystych nakładek na 
tło i zmianę ich podobnie jak w starych ksią- 
żeczkach-animacjach, dzięki czemu, podobnie 
jak w papierowej analogii, zyskuje się złudze- 
nie ruchu. Przykładem do zobrazowania tego, 
co zostało napisane powyżej, może być chlupo- 
tanie wody: cztery do pięciu klatek animacji 
zostało oddzielnie przygotowanych, załadowa- 
nych do pamięci RAM i tam oczekują na zda- 
rzenie, podczas którego zostaną przerzucone 
na ekran; a skoro każdy z nich różni się nieco 
od poprzednika, to dostaniemy złudzenie 
ruchu... O ile nieudolny opis działania może 


powodować wrażenie, że system ten poważnie 
ogranicza możliwości działania, to dopiero 
widok na przykład pięciu takich zestawów 
działających równocześnie wykazuje, że jest 
dokładnie odwrotnie. 

Ten sam poziom jakości (a może nawet 
doskonałości) wykonania został zastosowany 
we wszystkich innych elementach Guts n' 
Garters. Każdy obiekt w grze (niezależnie czy 
jest to obiekt renderowany, czy też postać ani- 
mowana) rzuca tworzony w czasie rzeczywi- 
stym cień; może nie brzmi to zbyt dramaty- 
cznie, ale w połączeniu z w pełni animowa- 
nym tłem, daje zadziwiający efekt. Po wysadze- 
niu zbiorników oleju (wszystkie elementy tła 
mogą zostać „poprzestawiane” za pomocą bro- 
ni), pozostałe zwały metalu rzucać będą nowy 
cień na ziemię... Przechodzenie przez zacie- 
nione miejsca powoduje realne zmiany w natę- 
zeniu oświetlenia, a ciężarówki przesuwające 
się w oddali, rzucają własne cienie... 

Ale istniejące efekty przekraczają tylko 
zestaw cieni. Zastosowanie procesu nakładko- 
wania klatek animacji powoduje zasymulowa- 
nie przezroczystości, dzięki czemu można np. 
obserwować animacje przez okno helikoptera. 
Także niektóre budynki mogą zademonstro- 
wać, co znajduje się w ich wnętrzu, dzięki 
swojej „cebulowatości” — możliwości zdziera- 
nia warstwy po warstwie — co oznacza, że 
można „zdjąć” ścianę, aby zobaczyć, co dzieje 
się wewnątrz. Drobne rzeczy, ale pokazują, w 
jaki stopniu gra została dopracowana. 


Najbardziej zaskakuje w całej grze to, że 
zwalczone zostały główne ograniczenia doty- 
czące prerenderowanych obrazów — ich staty- 
czność. „Konieczne było zapewnienie graczom. 
że będą mogli zagrać jeszcze raz w grę po jej 


„Konieczne było zapewnienie graczom, że 

będą mogli zagrać jeszcze raz po ukończe- 
niu gry, więc otoczenie i zagadki mogą być 
różne za każdym razem.” — David Griffiths 





ukończeniu” mówi Griffiths, „więc otoczenie i 
zagadki mogą być różne za każdym razem. 
Chociaż lokacje same w sobie nie ulegają 
zadnym zasadniczym zmianom, to zapewnia- 
my, że wszystkie zdarzenia będą różne za 
każdą rozgrywką”. 





(Na górze) Wszystkie cienie są tworzone w czasie 
rzeczywistym i odpowiadają aktualnemu wyglą- 
dowi scenerii. 

(Powyżej) Zachowanie ciężarówek jest losowe. 
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Magic Canvas jest grupą twórczą, dzia- 
łającą w firmie Interactive Software 
Products. Guts 'n” Garters jest ich pier- 
wszą produkcją, co nie oznacza, że są 
nowicjuszami na polu komputerowym. 
„Byliśmy dostawcami oprogramowania 
do tworzenia animacji przez kilka lat 
[ISP wyprodukowało grafikę do Rugby 
World Cup]” mówi szef ISP, Paul Dhe- 
si. Zapowiadamy coś niezwykłego, jeśli 
chodzi o nowo wchodzące na rynek 
firmy i programy, ale może brak 
dotychczasowego bezpośredniego 
powiązania z wytwarzaniem gier był 
przyczyną nowego podejścia do tematu. 
Duch w grupie jest wynikiem działania 
Davida Griffithsa, który dzieli się 
swoim talentem z pozostałymi jej 
członkami. 





Wyspa Ferros jest podzielona na pięć sekto- 
rów, z zastępcami Admirała Worta w każdym 
z nich. W grze występują 122 lokacje, w get- 
cie, zaporze, fabryce petrochemicznej i, oczy- 
wiście, w samym wulkanie górującym nad 
wyspą. Każdy z sektorów nawiedzany i patro- 
lowany jest przez różnych ludzi: pracownicy 
doków przechadzać się będą w swoim obsza- 
rze, policja wojskowa broni dostępu do lotnis- 








Powikłany jest ten świat. Cała powierzchnia wyspy 

została narysowana na papierze, zanim rozpoczęło 
ka, a osobniki wyglądające jak Pamela Ander- się renderowanie. 
son, wykonują ruchy odpowiednie do ich 
budowy fizycznej i znikają w mgiełce nad brze- 
giem morza. Wszystkie zdarzenia w grze 
również powodują określone akcje; na przy- 
kład w kilka minut po strzelaninie pojawią się 
pielęgniarki i pozabierają ciała. 

Dopełnieniem liczby lokacji jest ranogość 
różnych postaci. W chwili obecnej jest ich 50 
rodzajów, po wliczeniu gwardii DNA Admirała 
Worta i jego dość dziwacznego 
ulubieńca — fretki. Zespół 
stara się stworzyć takie 
bogactwo zachowań, aby . 
wydawało się, ze każda z 
postaci ma własną oso- 
bowość. Magic Canvas 
zdecydowało się na wyko- 
rzystanie trójwymiaro- , 
wych, skalowanych pod- GG 
czas ruchu wokół kamery , 
sprite'ów, zamiast tworzyć 
każdą postać z wielokątów. Wszystkie 
zostały zanimowane przy użyciu danych 
pochodzących od Viewpoint Datalabs, 
które są przemysłowym odpowiedni- 
kiem teatralnego lalkarza. Mimo że dB 
nawet główne postacie w grze mają 7 
stosunkowo niewiele klatek animacji, 

w porównaniu na przykład z Heart Of Dar- 
kness, mogą one skakać, biegać, strzelać i, 
generalnie, ciskać się wokół. 

Fabuła, zwracanie uwagi na szczegóły, a 
także wiele innych bajerów obiecują nam wiele 
wspaniałej zabawy, ale tak naprawdę nie 
wiemy jeszcze nic dokładniejszego o naturze 
gry. Główny nacisk w Guts mn” Garters został 


położony na część zręcznościową; w grze 

występuje czternaście broni, od własnych, 

gołych rąk, do miotaczy ognia, granatników i 

wyrzutni rakietowych. Większość z nich pozo- 

stawia po sobie ślady w postaci dymu lub 

ognistych ścieżek, które rozwiewają się po 
ekranie, spalając wszystkie 
pechowe postaci na swojej 
drodze. 

Możliwość „wchodzenia” w 
ekran daje graczowi, gdy 
po raz pierwszy zasiada do 

gty, wrażenie powrotu do 

„— _ starego Golden Axe. 

"Zmiany broni i uniki 
przed ostrzałem są 
głównymi taktykami, 
dzięki którym 
można przeżyć. 
Część zręcznościowa 
jest przeplatana róż- 
nymi zagadkami, 

dzięki czemu gra ma jakiś 

cel poza totalnym niszcze- 
niem wszystkiego wokół. 
Jedną z cech charaktery- 
cznych dla Guts n' Gar- 
ters jest to, że gra jest całko- 
wicie brytyjska. Od postaci do 
fabuły, widać jest znaki znakomitych lat 
osiemdziesiątych w angielskich wytwórniach 
oprogramowania. Mają wizję, idą naprzód, 
osiągają cel z jakością równą swoim wyobraże- 
niom. Brawo dla Brytyjczyków! Ej 


<E 


* 













sty- 








Wulkan górujący nad wyspą nie jest jedynie elementem dekoracji; klucz do gry znajduje się w nim... 


35 


PC Gamer 
Po Polsku 








Z NIEWIELKĄ 





Jeśli umrzemy i pójdziemy do nieba, nie powinniśmy być zdziwieni, 
że Pan Bóg gra w Quake przez sieć z Synem i kilkoma archaniołami. 
Aby odkryć boską moc wszechmocnych gier dla wielu graczy, przeczy- 


RICHARD LONGHURST 


taj ten w 


rzez całe swoje życie grasz w gry 
z przyjaciółmi. W berka, stopki, 
chowanego... Lista, może nie 
nieskończona, ale bardzo długa. 
Gry są proste, nie wymagają 
wiele wysiłku, a sprawiają wiele 
przyjemności — bo grasz prze- 
ciwko koledze. Nie ma nic lep- 
szego niż bieganie, skakanie, krzyki i dajesz z 























A jeśli szczęście Ci sprzyja — zwyciężasz. 
A co robić, kiedy już piłka zostanie wyko- 
pana za płot sąsiada, zacznie padać 
deszcz? Grać na swoim PC-cie. 
Usiądź tutaj; jedna osoba — 
jedna klawiatura lub joystick. 
Ty. Sam na sam ze sobą. Z 
grą. Ale gdzie tu zabawa? 
Nadeszły czasy, w których nie 
musisz bawić się samotnie podczas 
deszczu lub zimy. Chmury się rozstę- 
- Myują, pojawia się światło gier dla wielu 
"raczy, płaskie i matowe życie znika. 
zięki lepszym grom, sieciom lokal- 
nym, modemom, można pracować i 
(nieuchronnie) podłączyć się do Interme- 


siebie wszystko — bo grasz przeciwko koledze. 










tu, ponownie możesz grać z kolegami, mimo 
braku słońca. W odtwarzaniu szczęśliwych 
dni dzieciństwa pomagają nam twórcy gier, 
którzy wzbogacają swoje produkty o możli- 
wość gry w kilka osób. Ale jeszcze długa 
droga przed (i za) nami... 


s m 

Gry bezpośrednie 
W Samotnych Latach, na przełomie lat osiem- 
dziesiątych i dziewięćdziesiątych, istniała 
tylko jedna gra dostępna dla dwóch graczy 
równocześnie, oferująca połączenie bezpośre- 
dnie — Air Warrior, toporny symula- 
tor lotu o bardzo topornej (we- 
dług dzisiejszych norm) grafice, 
gra którą twórcy reklamowali jako 
„jestnaprawdędobradlaCiebiejeślitylko- 
zechceszspróbowaćwniągrać”. Jeśli 
wziąć pod uwagę ekstatyczną 
możliwość walki z żywym 
prze- ciwnikiem, w porównaniu z 
samotnymi polowaniami na komputerowe 
samoloty, to zapewne mieli rację. Rozpoczęli 
w ten sposób pewną rewolucję... 

Częściowo przez wysokie koszty połączeń 





„Jeśli jesteś szczęśliwcem, który pracuje 
w biurze wyposażonym w sieć lokalną, 
musisz mieć fart, aby mieć również admi- 
nistratora, na tyle tolerancyjnego, który 
pozwoli Ci pogrywać przy jej użyciu.” 





DROGA PRZEZ GRY Dawniej: Scalextric Dziś: Fatal Racing 


Masz szansę na powrót 

do szczęśliwych dni dzie- 

ciństwa, ale bez całego 

tego odwiedzania kołys- 

ki. Twoja mama podzię- 
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OCĄ PRZYJACIÓŁ 


OSTATECZNA POSTAĆ 





ULTIMY? 


Electronic Arts i Origin zamknęły już 
otwarty na tydzień serwer, na którym 
była testowa wersja gry kontynuującej 
popularną serię. Ponad trzy tysiące 
graczy wzięło udział w testowaniu 
Shattered Legacy, Avatarowie — od 
Rosji, do Australii — przebijali się przez 
świat w tym działającym 24 godziny na 
dobę RPG. Nowości w Ulfimie polegają 
między innymi na automatycznym 
dostosowywaniu się i generowaniu 
świata, który ciągle ewoluuje się i 
zmienia. 

Nowy engine gry może tworzyć 
własne potwory, postacie nie-graczy, 
dialogi i stwory, będące wynikiem dzia- 
łań bohaterów. Przykładem może być 
to, że jeśli smok zjada sarny, a w wiel- 
kim polowaniu wyginą te zwierzęta, to 
gad przeniesie się do... najbliższego 
miasta w poszukiwaniu strawy... Wszy- 
stko tam dzieje się w czasie rzeczywi- 
stym, więc następują zmiany pór dnia. 

„Wierzymy, że w przyszłości zostanie 
rozwinięty ten model gier, a to jest 
dopiero pierwszy, nieśmiały kroczek” 
mówi Richard Garriot, „Wierzymy, że 
ustalamy nowy standard dla gier z 
pełni renderowaną grafiką i wspania- 
łymi efektami graficznymi”. 





Jest to bogactwo obrazu w grze Air Warrior. Można niemal odczuć łuski... 


telefonicznych i konieczność zakupu modemu, 
Air Warrior nigdy nie stał się przebojem. W 
Stanach Zjednoczonych, dzięki Sierra Net- 
work, dziesiątki tysięcy ludzi bawiło się Red 
Baron i Battletech, ale tam było to za darmo 
— przy braku opłat za połączenia lokalne, 


mogli sobie na to pozwolić. Teraz już tak nie 
jest — muszą wnosić opłaty za obsługę i każdą 
minutę zalogowania do sieci. Podobnie stało 
się z serwisem On-Line... 

Jedyną drogą obejścia telefonicznej dwugło- 
wej bestii stało się... obejście połączenia 
modemowego i nieużywanie żadnej linii tele- 
fonicznej. Można to zrealizować na wiele spo- 
sobów; po pierwsze — kilku ludzi może 
obsiąść dookoła jeden komputer, tak jak na 
przykład konsolę Atari 2600, ale rozwiązanie 
to ma tę wadę, że... komputery PC zostały 
stworzone do obsługi przez jednego człowieka 
w danym czasie — dzielenie się klawiaturą 
jest dalekie od doskonałości. A szczęśliwcem 
jest kazdy, którego komputer rozpozna dwa 
podłączone joysticki, a nie jeden. 

Gra w nawalankę na PC-cie wykaże swoją ae” 





z” 


Wkrótce wszyscy Twoi przyjaciele będą robotami, 
a Ty będziesz mógł ich rozwalić. 





Dawniej: Berek Dziś: Dynablaster 





Fatalny sposób ścigania, polegający na zderzaniu 
się ze ścianami, jest o wiele przyjemniejszy, kiedy 
grasz w sieci. Przynajmniej tak nam się wydaje. 


Bez żadnego wyposażenia i z prostymi zasada- 
mi, była to jedna z pierwszych gier, jakich przy- 
szlo się nam nauczyć. Dostarczała nieskończo- 
nej ilości świetnej zabawy, zwłaszcza w wersji „z 
całuskiem”, która była sposobem na zdobywanie 
„wiedzy o kobietach”. Jedynym 
wymaganiem było posiadanie 
wystarczająco dużej powierzchni, 
by można po niej biegać. 

Zabawa dla jednego: 0/10 
Zabawa dla wielu graczy: 7/10 
Maksymalna liczba graczy: 
Nieograniczona 





Najbliższa berkowi gra na PC-cie z Hudson Softu 
jest bardzo wciągającą grą, w której próbujesz 
złapać przeciwnika w takim miejscu, skąd nie 
będzie mogł uciec. Kiedy gra pięciu ludzi (dwóch 
za pomocą klawiatury, jeden joystickiem analo- 
gowym i dwóch za pomocą joystik- 
ków cyfrowych, podlączanych przez 
dostarczaną z grą przejściówka), 
zabawa jest wspaniala. 

Zabawa dla jednego: 6/10 
Zabawa dla wielu graczy: 10/10 
Maksymaina liczba graczy: 5 
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niższość w porównaniu do specjalizowanych 
automatów do gier czy też konsol, głównie z 


powodu pozycji, jaką trzeba utrzymywać przez 


dłuższy czas. Stłoczenie przy jednej klawiatu- 
rze w niewygodnej pozycji radykalnie zmniej- 
sza radość płynącą z tego typu rozrywki. 
Nawet Lotus: The Ultimate Challenge z 
podzielonym ekranem wydaje się kompletnie 
inny i niesatysfakcjonujący. Irytującym wyjąt- 


kiem potwierdzającym regułę jest Dynablaster, 


który jest najfajniejszy dla pięciu graczy stło- 


czonych w dziwacznych pozycjach dookoła jed- 


nego ekranu. 


Połączenia szeregowe 


Kolejną możliwością dla kilku (tym razem 


dwóch) graczy jest połączenie dwóch kompute- 


rów za pomocą kabla szeregowego — świetne- 
go, ponieważ kosztuje około 30-40 zł, a nie 


jest konieczne połączenie telefoniczne. Niewy- 


godne jest z kolei to, że przy odległościach 


większych niż mierzona w metrach, konieczne 


jest przeniesienie jednego z komputerów w 
pobliże drugiego. Historycznie rzecz biorąc, 
jest to jedno z najpopularniejszych rozwiązań, 
pozwalających na grę wielu graczom, chociaż 
aktualnie niewiele osób go używa [przyp. 
tłum.: może w Anglii tak jest, ale w Polsce 
sam znam dość wiele osób grających właśnie 
w ten sposób]. W zamierzchłej przeszłości 
można było używać w Populous, gdzie było 
można stosować połączenie szeregowe, ale 
teraz mamy już większy wybór: seria Battle 
Isle, obydwie części Doom, Warcraft 2, Com- 
mand 6: Conquer, Conquest Of The New 
World, Descent 2 i wiele, wiele innych. 

O ile dwóch ludzi, którzy połączą swoje 
maszynki, ma o tak wiele więcej zabawy niż 


(Powyżej) Battle Isle 3 z błędami próbuje odtwo- 
rzyć sceny wprowadzające do Fantasy General. 
(Z prawej) Conquest Of The New Worid jest nudn 
ponad miarę w trybie „samotnym”, ale znacznie 
lepiej gra się we dwóch. 


* 


p 





« 


m 





(7. 


W ostatnim roku rozrost Internetu i masowy 
zakup modemów przez użytkowników kom- 
puterów PC, stworzył niszę marketingową, 
w którą nie omieszkali się wcisnąć produ- 





jeden, to wyobraź sobie, co się dzieje, kiedy Command 6. Conquer bardzo wiele zawdzięcza 
ośmiu kolegów siada do gry? Możliwe jest to swoim możliwościom grania w kilka osób. 

przy użyciu sieci lokalnej (LAN). Z początku 

mogły być one wykorzystywane jedynie w 

nudnych programach służących do pracy, udo- Doom 2, Warcraft 2 i Fatal Racing są znako- 


stępniania plików i tym podobnych rzeczy, aż mite w takim środowisku, ale najczęstszym 
Bullfrog wypuścił Syndicate, gdzie mogło problemem z sieciami lokalnymi jest brak 
bawić się do ośmiu graczy. Od tego czasu dostępu do nich. Nawet jeśli jesteś szczęśliw- 
wszystkie gry przystosowane dla wielu graczy cem, który pracuje w biurze wyposażonym w 
mają zaszytą obsługę sieci. Gry takie jak sieć lokalną, to musisz mieć nieprzytomny 
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Bucket of Blood 


Mooooortaaaaaal Kombaaaaat, część trzecia. Uwa- 
żaj reszto świata! nadchodzą super kostki u rąk! 
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fart, aby mieć również administratora, na tyle 
tolerancyjnego, by pozwolił Ci pogrywać przy 
jej użyciu [przyp. tłum.: i tu znów się nie zgo- 
dzę, co do takiego stanu rzeczy w Polsce; 
większość ze znanych mi adminów również 
gra i jest tolerancyjna (zwłaszcza po godzinach 
pracy — jedna w pełni obsadzona sesja Doom 
czy Quake potrafi solidnie zapchać wolniejszą 
sieć)]. 


internet 


Do niedawna rynek gier dla wielu graczy nie 
przedstawiał się różowo, ale zamigotało świa- 
tełko w postaci Internetu. Studenci wyższych 
uczelni, którzy mieli dostęp do Internetu, dość 
szybko zauważyli możliwość porozmawiania z 
innymi użytkownikami włączonymi do Sieci 
dowolnie daleko (IRC), od czego był tylko 
krok do powstania MUD-ów, czyli Multi-User 
Dungeons. Były to (i nadal w większości są) 
działające w trybie tekstowym roleplaye, odby- 
wające się w modyfikowanym przez Mistrzów 
(lub też Bogów) Gry na bieżąco świecie, które 
można zwiedzać (wraz z innymi ludźmi) w 
czasie rzeczywistym. Chociaż MUD-y dostar- 
czają wiele rozrywki, to nie można porównać 
ich w żaden sposób z dopracowanymi grafi- 





(Z lewej) Kali 
(http://www.kali.net/) 
jest punktem zbornym dla 
wszystkich okablowanych 
PC-towych graczy. 


(Poniżej) DWANGO, 
usługa polegająca na 
łączeniu graczy, jeszcze 
jest nieobecna w Europie, 
ale wkrótce już będzie... 


cznie i dźwiękowo produkcjami komercyjnymi. 

W ostatnim roku rozrost Internetu 1 masowy 
zakup modemów przez użytkowników kompu- 
terów PC stworzył niszę marketingową, w 
którą nie omieszkali się wcisnąć producenci 
gier dla wielu graczy. Istnieje kilka możliwości 
gry przez modem: podstawowa polega na tym 
samym, co połączenie szeregowe (połączenie 
tylko dwóch komputerów), z różnicą taką, że 
obydwa komputery muszą być podłączone do 
linii telefonicznej. Z drugiej strony można 
dołączyć się do Internetu przy użyciu posia- 
danego konta i zagrać w grę w stylu SimCity 
działającą w World Wide Web (na serwerze 
pod adresem http://www.delphi.com/). 
Można także przy użyciu specjalnego opro- 
gramowania połączyć się z wybranymi 
ludźmi na całej Ziemi, którzy chcą z nami 
zagrać w jedną z gier posiadających obsługę 
sieci (wystarczy zajrzeć na 
http://www.kali.net/). Można także zakupić 
komercyjne gry przeznaczone do działania w 
Internecie, na przykład CivNet z MicroProse. 

Wiele możliwości. Mnóstwo różnych para- 
metrów do ustawienia. Czyż nie byłoby pięk- 
nie, gdyby można było podłączyć się do jed- 
nego miejsca za pomocą modemu i po prostu 
wybrać grę z menu? Przecież ludzie wokół 
tylko czekają na możliwość zagrania z Tobą. 
Nie powinno to być zbyt drogie, powinieneś 
mieć możliwość zagrania w Descent lub 
Doom 2, ewentualnie w jakąkolwiek inną grę, 
umożliwiającą zabawę wielu użytkownikom. 
Wymyśliliśmy nawet nazwę dla niej — WIREP- 
LAY, a jest już realizowana przez Telekomuni- 
kację Brytyjską. 

Aby oddać sprawiedliwość — nie jest to 
jedyny taki system na świecie; Amerykanie 


stworzyli system DWANGO 
(http://www.dwango.com/), który jest właści- 
wie tym samym, co brytyjskie WIREPLAY (ale 
jest on nieco lepszy, jeśli chodzi o obsługę gier 
pracujących pod DOS Extenderem DOS4GW), 
z tym tylko, że póki co, dostępna jest ta 
usługa jedynie w Stanach. Wkrótce planowane 
jest pojawienie się tego systemu na Starym 
Kontynencie... 


a 
Przyszłość 
Czego nowego można się spodziewać w naj- 
bliższej przyszłości? Trudno powiedzieć, ale 
wiadomo już dziś, że na przykład Microsoft 
wprowadza nowy zestaw sposobów obsługi 
gier dla wielu graczy w Windows 95. Interne- 
towa architektura tworzenia gier, DirectPlay, 
wzorowana na DirectX wielkiego Billa, jest już 
na warsztacie firm takich, jak LucasArts, Min- 
dscape i SegaSoft. 

W roku 1995, według badań, 12% angiel- 
skich rodzin wyposażone było w komputery 
osobiste, a 21% z nich było wyposażone w 
modemy. Do roku 1997 przewidywany jest 
wzrost tych wielkości odpowiednio do 18 i 
51%. Gry opierające się na połączeniach inter- 
netowych przyniosły około 6.5 miliona funtów 
w roku 1995, a przewidywane w 1996 wpływy, 
to 16.5 miliona. Niektórzy analitycy uważają, 
że do roku 2000, brytyjski rynek gier siecio- 
wych będzie przynosić 50 z ogólnoświatowego, 
750-milionowego, dochodu z tego źródła. 

Więcej komputerów, więcej modemów, co 
oznacza większą konkurencję między produ- 
centami tego typu sprzętu, a także tańsze 
połączenia telefoniczne [przyp. tłum.: niestety, 
póki co nie u nas...]. Autorzy piszą gry spe- 
cjalnie dla kilku graczy, np. X-Wing vs. TIE 
Fighter, z teksturowanymi obiektami w grze 
pracującej w trybie SVGA; Quake — nic dodać, 
nie ująć. Unreal z Epic, Euro 96 z Gremlin, 
gdzie może grać do 16 zawodników. Nowa 
Ultima. O rany! 





Wybuch Bombowca TIE w jednej z nowych, znakomi- 
tych gier LucasArts przeznaczonych dla kilku graczy. 


Dawniej: Kowboje i Indianie 





Dziś: wersja testowa Quake 


LH 
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Wszystkie bronie w Quake są wielkie, a szczegól- 
nie ta wyrzutnia rakiet — największa. 
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Pamiętam, jak nie tak dawno 
zasiadałem przed telewizo- 
rem, by przekonać się czy 
mój idol Gargamel wsadzi do 
kotła niebieskie ludziki. 


a szczęście nigdy mu 
się to nie udawało, 
gdyż w przeciwnym 
razie moja psychika 
uległaby jeszcze więk- 
szemu zwichnięciu. 
Teraz, dzięki firmie 
Mirage Software, 
mam okazję osobiście zrewidować historię 
niebieskich stworków, wymyśloną przez pana 
Peyo. W szerokim świecie ważną gałęzią ryn- 
ku oprogramowania jest tzw. Children Sof- 
tware, czyli oprogramowanie dla dzieci. Waż- 
ną, gdyż przynoszącą duże dochody. Od da- 
wna przecież wiadomo, że rodzice zrobią 
wszystko dla swych pociech. W tym przypad- 
ku idealnym rozwiązaniem jest sprezentowa- 
nie dziecku gry i to takiej, która stworzona 
jest specjalnie dla niego. 

Firma Mirage Software, pragnąc zreali- 
zować ideę dziecięcego oprogramowania w 
Polsce, zdecydowała się na pełną lokalizację 
istniejącego już produktu, a nie na produkcję 
gry od podstaw. Padło na Smurfy z Infrogra- 
mesu. Pomysł dobry i już sprawdzony na ro- 
dzimym gruncie. A to ważne. Polska wersja 
będzie 19, słownie dziewiętnastą. Już samo 
to świadczy o jakości programu. 

Jeszcze przed oficjalną premierą gry 
miałem okazję ją przetestować. Gdy dowie- 
działem się, że gra jest niemal całkowicie po- 
zbawiona napisów, a Smurfy mówią po pol- 
sku, to przede wszystkim chciałem się dowie- 
dzieć, kto podkładał głosy. Przecież dzieciaki 
przyzwyczajone są juź do tych, znanych z te- 
lewizji. W tym miejscu należą się słowa po- 
chwały dla firmy Mirage. Wśród osób użycza- 
jących swoje głosy Smurfom znajdują się 
m.in.: Mieczysław Gajda, Wiesław Michni- 
kowski, Halina Rabenda, Halina Chrobak, 
Mirosław Wieprzewski, Mieczysław Morański, 
Jacek Czyż, Henryk Łapiński. Tak więc Papa 
Smurf brzmi jak Papa Smurf, Ważniak jak 
Ważniak, a Ciamajda jak Ciamajda. Grafi- 
cznie Smurfy prezentują się ładnie i na pozio- 








Powrót 


mie choć pracują w trybie VGA. Denerwujące 
jest trochę, że ekran przez większą część roz- 
grywki podzielony jest na dwie części. Jest to 
niejako uzasadnione pokazaniem na jednym 
ekranie większej części terenu akcji, ale nie 
jest to rozwiązanie szeroko stosowane w in- 
nych grach, przez co wydaje się trochę ar- 
chaiczne. Za to w grze znalazło się wiele 
przerywników, w postaci znakomitych sek- 
wencji animowanych, wyglądających jak ory- 
ginalny film. Z intro dowiadujemy się jak to 
Gargamel schwycił w swe sidła Smurfetkę, co 





„Graficznie Smurfy prezentują 
się ładnie i na poziomie, choć 
pracują w trybie VGA.” 





z wiadomych powodów wzburzyło niezmier- 
nie całą męską resztę społeczeństwa niebies- 
kich krasnali. Papa Smurf obmyślił sposób 
na bezpieczne wykradzenie porwanej. Aby 
ideę wprowadzić w życie, rozesłał swoich 
współplemieńców na cztery strony świata, by 
odszukali wszystkie składniki potrzebne do 
budowy urządzenia, mającego w magiczny 
sposób przenieść Smurfetkę z siedziby Garga- 
mela wprost do wioski. W tym miejscu do 
akcji wkraczasz Ty graczu lub może raczej 
Twoje dzieci. 

W grze poruszamy się wybranym Smur- 
fem. Możemy także grać w kilku graczy i, co 
ważne, WSPÓLNIE próbować wykonać zada- 
nie. Trudność przeszkód stojących nam na 
drodze zależna jest od wybranego na począt- 





ku poziomu skomplikowania zagadek. Poru- 
szamy się wzdłuż ścieżki leśnej i po drodze 
napotykamy różne zadania — od typowych 
łamigłówek, do zabaw zręcznościowych, pole- 
gających np. na locie bocianem i omijaniu in- 
nych ptaszysk. Po wykonaniu zadania ogląda- 
my odpowiednią do sytuacji animację. Na 
uwagę zasługuje fakt, że każda animacja jest 
przynajmniej zdublowana, więc gdy odwiedzi- 
my daną lokację ponownie, zobaczymy już 
najprawdopodobniej co innego. W akcję do- 
datkowo wplecione są mówiące zwierzęta i 
czarownicy, by wspomóc Twą misję informa- 
cją lub wręcz szukanym przedmiotem. Podob- 
ny efekt uzyskamy po odwiedzeniu magicznej 
studni. Po drodze napotkamy liczne pułapki, 
jest też wiele skrótów, pozwalających na mo- 
mentalne przeniesienie się w odlegle miejsce. 
Omawiana gra stworzona została z myś- 
lą o dzieciach, aby zapewnić im świetną za- 
bawę, a przy okazji uczyć. Gra powinna naj- 
bardziej przypaść do gustu 6-latkom i nieco 
starszym. Dobra oprawa graficzna, świetne 
efekty dźwiękowe, a co najważniejsze — pol- 
skie dialogi — powinny zadecydować o powo- 
dzeniu programu na naszym rynku. 
MARIUSZ GABRYŚ 
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CENTRALA WARSZAWA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-01-03, 40-21-71 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ: ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel./fax (52) 400-8 00 

ODDZIAŁ GDAŃSK: ul. Jana Uphagena 27 (Vllp), 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel/fax (58) 41-44-79, 41-62-91 
ODDZIAŁ KATOWICE: ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-62-59, (58-49-69, 58-98-64, 59-66-11) w.15 
ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax (12) 67-36-80, 67-16-56 

ODDZIAŁ ŁÓDŹ: ul. Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel./fax (42) 36-78-82 

ODDZIAŁ POZNAŃ: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax (61) 47-72-93 

ODDZIAŁ SZCZECIN: ul. Babińskiego 31, 71-051 Szczecin, tel./fax (91) 83-43-68 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42 
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Wejdź do cudownego i dzi- 
wacznego Świata, w którym 
przeszłość i przyszłość, koli- 
dując ze sobą, dają wybu- 
chowe efekty. 


SEE] | 
zy czytałeś Wahadło Fou- 
caulta Umberto Eco? Tak, 
to ten sam facet, który na- 
pisał Imię Róży. No więc, 
jeżeli czytałeś i wytrwałeś 
wystarczająco długo, to na 
pewno zwróciłeś uwagę na 
jego teorię o templariu- 

szach, konspiracje, zagadki i najprzystęp- 

niejszą lekcję historii, jaka ujrzała światło 
dzienne. Broken Sword ma w sobie coś, co 
może mieć również gra komputerowa opar- 





ta na książce. cję bankowości, wolnomularkę oraz mnó- Sword zagłębia się w tajemnicę owego Po- 
Templariusze byli zakonem rycerskim biorą- stwo innych dziedzin, znanych dzisiejszej rządku, a robi to w sposób, który bardzo mi 
cym udział w krucjatach na Bliskim Wscho- społeczności. I dosłownie z dnia na dzień, się spodobał. 

dzie, mającym kontakt z papieżem, europej- najbardziej znacząca potęga od czasów Gdy szef Revolution, Charles Cecil, przybył 
skimi królami, zamieszanym w moderniza- Rzymskiego Imperium upadła. Broken z wizytą do biur Future, przypadkowi obser- 


watorzy zatrzymywali się i przyglądali, re- 
cenzenci zaczęli się tłoczyć, a ludzie, którzy 
normalnie nie przyznają się w ogóle do za- 
interesowania grami komputerowymi (a ta- 
kich jest mnóstwo), przestali pracować i za- 
częli oglądać. Była to kombinacja fascynują- 
cego tematu ze sprytnym podejściem, w ja- 
kim rozwija się scenariusz. 
Początek gry ukazuje klowna, niosącego 
prezent ulicami Paryża i uciekającego z wa- 
lizką, a następnie Ciebie, pokrytego gru- 
zem, kiedy to paczuszka eksploduje i za- 
biera ze sobą całą przednią ścianę kafejki. 
Dalszy rozwój zdarzeń obejmuje Paryż, 
Włochy, Irlandię i Bliski Wschód, aż do 
nastrojowych scen, których nigdy byś się 
nie spodziewał. Scenariusz bez wysiłku 
prowadzi Cię cały czas naprzód, podczas 
gdy Ty próbujesz rozwiązać zagadkę ukra- 
dzionego przez klowna pergaminu, który 
zawiera informacje o templariuszach i 
wskazówki, jak nawrócić Ziemię. 
Pozostałości po ulicznej kawiarni to początek Broken Sword. By zwiększyć głębię, pierwszy pian i tło są od Można by oglądać Broken Sword niczym 
Ś. 2 siebie niezależne, najprawdopodobniej jednak będziesz bardziej zainteresowany panią w czerni. długi animowany film. Liczba dialogów jest 
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chyba największa, spośród dostępnych gier 
przygodowych. Mimo że niektórzy powiedzą, 
iż jest to denerwujące i spowalnia Twoje po- 
stępy, kiedy poszczególni bohaterowie są 
przedstawiani i historia się rozwija, to w tej 
grze będzie to raczej zaletą. Rozwój zdarzeń 
wymaga większego zaangażowania niż w in- 
nych, a dialog jest praktycznie bez wyjątku 
użyteczny, pouczający lub śmieszny. Niektó- 
re postaci są tu ot, tak sobie, inne by Ci 
pomóc, jeszcze inne, by pokrzyżować plany, 
ale generalnie ich reakcje są odpowiednie i 
przemyślane. Tempo zwiększa się w miarę 
rozwoju zdarzeń, co Revolution wzięło sobie 
do serca po denerwującym, poprzednim hi- 
cie, Beneath a Steel Sky. 

Przez cały czas długiej gry zagadki są trud- 
ne, logiczne i zazwyczaj na odpowiednio do- 
branym poziomie. Jeśli szukasz jakiejś rze- 
czy, to znajduje się ona tam, gdzie spodzie- 
wałbyś się ją znaleźć, a gra nigdy nie przy- 
pomina niezrozumiałych łamigłówek Dis- 
cworlda. Ponowne odwiedzanie lokacji zo- 
stało sprowadzone do minimum, a gdy trze- 
ba, pojawiają się tam nowe postacie, które 
często mają coś ważnego do powiedzenia. 


„Zagadki są trudne, logiczne 
i zazwyczaj na odpowiednio 
dobranym poziomie.” 


Kiedy zaś wszystko idzie źle, końcowe sceny 
śmierci różnią się od siebie i są nawet zaba- 
wne. Śmierć od pocisków rywali poszukują- 
cych pergaminu wydaje się być jak najbar- 
dziej normalna. 

Interfejs, to standardowy „wskaz i kliknij”. 
Kursor zmienia swą postać, gdy poruszamy 
nim po ekranie, wskazując „aktywne strefy” 
i automatycznie wybiera daną czynność. Nie 
ma tu jednak mowy o szaleństwach po ca- 
łym ekranie w poszukiwaniu zagadek. Stan 
Twego posiadania (jest całkiem sporo róż- 
nych rzeczy rozrzuconych po całej grze) uka- 
zany jest na odrębnej listwie. 





Wielkość niektórych części scenerii jest podyktowana przez fabułę (w tym przypadku, Boga). Zwój perga- 
minu w ręku statuy ma z pewnością wiele wspólnego z rozwiązaniem tajemnicy kościoła Montfakunów. 


Muzyka perfekcyjnie łączy dialogi i akcję. 
Przyspiesza w ważnych i znaczących mo- 
mentach, zmienia się podczas konwersacji, 
odzwierciedla bieg zdarzeń i sukcesy, jakie 
odnosisz. Stoi za tym jeden z największych 
kompozytorów brytyjskich, Barrington Phe- 
loung. Tak właśnie powinna wyglądać mu- 
zyka w grze. 

Technicznie, Broken Sword jest zupełnie na 
czasie, chociaż zapewne nie zwrócisz na to 
najmniejszej uwagi, gdyż będziesz za bardzo 
zajęty łamigłówkami i całą historią. Każda z 
80 lokacji ukazanych w rozdzielczości 
640x400, to zeskanowana, odręcznie two- 
rzona sztuka, która zawsze zawiera w sobie 
atmosferę danego pomieszczenia. Poszcze- 
gólni bohaterowie, to również kreskówki i 
to nieźle animowane — nigdy nie zatrzymują 
się w nudnych pozach. Część lokacji składa 
się z więcej niż jednego ekranu, by odwzoro- 
wać ich wielkość, co dodatkowo zostaje 
uzyskane przez zastosowanie efektu paralak- 
sy na niektórych z nich. 





Obowiązkowa sekcja kanałów na początku gry. Oprawa dźwiękowa dostosowuje się do mrocznego, ocieka- 
jącego otoczenia. Całość jest wysokiego standardu, a postaci reagują na otoczenie. 


Motyw templariuszy doskonale łączy się z 
technicznymi i stylistycznymi elementami 
gry. Niektórzy mogą początkowo napotkać 
trudności, później jednak sytuacja się 
unormuje. Broken Sword to pierwsza 'po- 
ważna' przygodówka, która przykuła moją 
uwagę na więcej niż 10 minut, dlatego też 
zaliczę ją do najlepszych gier komikso- 
wych, w jakie grałem. JAMES FLYNN 





Wejdź do sarkofagu po zamknięciu i rozpocznij 
nocny rajd. Albo wykręć kilka kiepskich numerów 
Mamusi. 
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Quake 
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„Najważniejsza gra w histo- 
rii komputerów PC”? Możli- 
we. Najlepsza? Zobaczmy. 


Najgorsze, co można 
zrobić z Quake, to grać 
na poziomie 'Easy'. Na 
tym poziomie jest 
naprawdę łatwo, przy- 
gnębiająco nudnie — 
część z potworów znika, 
przez co jest dość pusto 
i mało zabawnie, samotna wędrówka koryta- 
rzami nie daje żadnej przyjemności. Co gorsza 
— tracisz w ten sposób urok niespodzianek, 
kiedy wystartujesz grę poprawnie. 
Niespodzianka, jak na przykład ta, kiedy po 
otworzeniu drzwi, te zamiast powoli, ze zgrzy- 
tem odchylić się, znikają, a banda potworów 
ukrytych za nimi skacze Ci z rykiem 
'"RAAAARRRGH!" prosto w twarz i zaczyna 
Cię zabijać. Albo taka, że dochodzisz do 
pomieszczenia z jeziorkiem w środku — wokół 
nie ma żadnych potworów. Skaczesz w wodę 
(jest to jedyna droga), a to, okazuje się, nie 
jest woda — wpadasz w smolistą ciemność, a 


Jeśli staniesz zaraz 
przez Enforcerem, 
to najprawdopo- 
dobniej nie zoba- 
czysz końca dnia. 


ht 
0 


Sx. 


OSTAL 








tam jest wielki potwór! Albo to pomieszcze- 
nie, w sekcji pod koniec poziomu, gdzie zabi- 
jasz wszystkie potwory, a w chwilę później 
zaczyna się brzęczący dźwięk i zauważasz, że 
podłoga powoli opuszcza się z mechanicznym 
stukotem, uderzeniami i szumami, aż... Ale 
dość, już więcej niespodzianek nie będziemy 
psuć swoimi wyjaśnieniami. 

Jeśli chcesz grać w Quake, to tylko na pozio- 
mie "Normal", 'Hard' lub "Nightmare" — wtedy 





będzie to gra, na którą wszyscy czekali! 

Starsi czytelnicy PC Gamera zapewne pamię- 
tają Czarnoksiężnika z krainy Oz z roku 1939, 
kiedy Dorota przybywa do Oz, a tam, nieocze- 
kiwanie, wszystko jest kolorowe. Co w takim 
momencie trzeba powiedzieć, hę? Mówię: TO 
TRZEBA BYŁO ZROBIĆ. Dobrze. Przejście z 
Doom na Quake będzie tym samym, jako że 
poprzednio wszystko wydawało się trójwy- 
miarowe, chociaż nie było, a teraz takie 





„W chwilę później zaczyna się 
brzęczący dźwięk i zauważasz, że 
podłoga powoli opuszcza się”. 





naprawdę jest. 

Daje to w wyniku trzy efekty: 

1. Programiści z id byli w stanie w pełni oka- 
zać swoje zdolności architektoniczne, dzięki 
czemu powstały wielkie kompleksy w stylu 
katedr, pełne krzyżujących się korytarzy i bal- 
konów, fos i mostów zwodzonych. Powstały 
podziemia pod kratami w podłodze, paję- 
czyny przejść podwodnych i ich połączenia za 
pomocą spiralnych klatek schodowych. 

2. W momencie zauważenia wroga strzelają 
cego do Ciebie z okna, wysoko nad Tobą, 
możesz podnieść wzrok (i wyrzutnię grana- 
tów!), wymierzyć i posłać granacik, dzięki 


4 





Galeria truposzy 


Quake jest grą pełną walki i śmierci. Zatrzymajmy się na chwilkę, aby zobacz: | 
jakie są konsekwencje naszej brutalności, którą nieświadomie popełniliśmy. 


z 4 
WEW A CJŁATIECELEIE 
twy Ogr. Byli pełnymi zła szumo- 
winami i zasłużyli na swój los. 


Martwy Uciskacz. On także 
miał matkę, która teraz nie- 
wątpliwie płacze w domu. 


Martwy Pies. Jego futro 
pokryte jest krwią. Robił tylko 
to, czego go nauczono. 


Chrząkacze stworzeni są do wycinania setkami. Przekdnij ich rodziców, i zabijaj ich, kiedy tylko ich zobaczysz. 


czemu przeciwnik stanie się przeszłością. 
Kiedy masz zamiar przejść przez dziurę w pod- 
łodze, a usłyszysz stamtąd chrząkanie, to 
możesz również posłać w dół mały prezencik — 
po zeskoczeniu w dół znajdziesz jedynie ciała. 
3. Sterowanie jest bardziej rozbudowane, co 
jednak nie znaczy, że bardziej skomplikowa- 
ne. Masz standardowe (w stosunku do 
Doom) funkcje, takie jak: chodzenie do 
przodu i tyłu, obroty w lewo i prawo oraz moż- 
liwość kroku w bok, ale dodatkowo będziesz 
musiał mieć możliwość spojrzenia w górę i w 
dół, skoku i innych działań. Wszystkie mogą 
zostać przyporządkowane zarówno klawi- 
szom, jak i myszy (opcja "Mouselook') — na 
przykład przytrzymanie prawego klawisza 
myszy i poruszanie nią spowoduje przesu- 
wanie się Twojego wzroku. 

Zapewne wszyscy czytelnicy PC Gamera 
wiedzą już o tym (jako że zapewne 
graliście w shareware'ową wer- 
sję, która była na ubiegłomie- 
sięcznym dysku CD Gamera), 
ale pytanie brzmi: Jak 
się to odnosi 
do pełnej 
wersji 


gry? 


















Czy jest to to samo, czy może coś więcej? A 
może zupełnie inne? Czy Quake jest warte, 
aby za nią zapłacić? Same pytania. 

Wielu czytelników PC Gamera było rozczato- 
wanych shareware'owym Quake. Te wszystkie 


„Możesz podnieść wzrok, chwycić 
swój granatnik i rozpocząć rzeź.” 


miesiące tworzenia i czekania. Wszystkie tek- 

sty o bieganiu po lesie, o mikrofonach, które 

mogłyby przenosić głos gracza do oferowa- 
nych przez grę efektów dźwiękowych, super 
inteligentnych potworach, broni opartej na 
toporach... A teraz, kiedy przybywa, to zale- 
dwie coś jak Doom, tyle tylko, że z mniej- 
szą liczbą potworów i ograniczone do 
jakiejś pół godziny gry. 

To prawda: część z dzikszych idei 

% _ Quake została odrzucona przez id 
Software na rzecz pozostania 

4 przy rozwijaniu linii Wolien- 

stein 5D. Jest tutaj wprawdzie 
kilka odkrywczych pomysłów 

na przyciski, drzwi i pułap- 

ki, ale nadal chodzi o 

strzelaninę. 

Prawdą jest również, 
że jest tutaj mniej 
potworów. Najlep- 
szymi momentami 





w Doom i Heretic były chwile, kiedy udawało 
się odnaleźć takie miejsce, gdzie całe pomie- 
szczenie było pełne potworów, a po chwili 
bezwzględnego ognia karabinowego — ich 
ciał. W Quake maksymalnie można zobaczyć 
jednocześnie do pięciu potworów, a nawet to 
powoduje bardzo mocne spowolnienie akcji. 
Jest to wynik tego, że postacie w grze są two- 
rzone z wielokątów, a nie są sprite'ami, co 
jest według mnie, najsłabszą, najbardziej roz- 
czarowującą częścią gry. W zadnym momen- 
cie nie czujesz, że przeciwnicy mają nad Tobą 
przewagę... 

Sam sposób wykonania postaci nie pozosta- 
wia nic do życzenia: wystarczy spojrzeć na 


mh NR J 


Kiedy przeciwnicy pozwolą, zatrzymaj się, podnieś 
wzrok i podziwiaj architekturę autorstwa id Sof- 
tware rywalizującą z Wrenem. 


45 


PC Gamer 
Po Polsku 





46 


PC Gamer 
Po Polsku 





Epizody 

Quake dzieli się na cztery epizody, 
złożone z siedmiu lub ośmiu pozio- 
mów każdy. Możesz kończyć je w 
dowolnej kolejności, ale konieczne 
jest skończenie ich wszystkich, aby 


uzyskać dostęp do ostatniego 


Doomed Dimension 
(Skazany Wymiar) 

Miejsce w którym można odnależć 
poziom 'Żiggurat Vertigo', miejsce 
wielu bitew w trybie 'deathmatch'. 


Realm Of Black Magic 


(Królestwo Czarnej Magii) 
Uciekasz mostem przed strzelającym 
Ci w plecy działkiem i wpadasz w 
grupkę potworów. Jeśli szybko usko- 
czysz — działko załatwi kilku z nich. 


Netherworid (Dolny Świat) 
Zaczyna się od żołnierzy, ale nagle 
staje się bardziej niebezpiecznie. 
Można tutaj spotkać Rycerza Śmierci 
z jego ognistym mieczem. 


The Elder World 


[OZZIE 

Ostatni świat. Zaczyna się w kom- 
pleksie w stylu Jamesa Bonda, peł- 
nym człapania Chrząkaczy z kilkoma 
podwodnymi miejscami. 





skurcz twarzy rozstrzeliwanych ludzkich 
postaci nim padną na kolana. Obejrzeć 
warto również Zombich, kiedy wybuchają, 
rozsiewając wokół mięso... Psy są takze nie- 
złe, i pająki strzelające w Ciebie samonapro- 
wadzającymi pociskami. Szczególnie ostate- 
czni przeciwnicy na każdym poziomie są 
tym, co można przedstawić jako dowód, 
czym mogą stać się zwykłe wielokąty połą- 
czone ze sobą w odpowiedni sposób. 
Prawdą jest także to, że wersja shareware 
kończy się bardzo szybko — zwłaszcza jeśli 
grasz na poziomie 'Easy'. A także, zgodnie z 
zasadami shareware, pierwsze poziomy 
wszyscy potencjalni nabywcy powinni skoń- 
czyć szybko i udać się do sklepu po pełną 
wersję gry. Jest takie miejsce w Epizodzie 
Drugim, gdzie ze wszystkich stron, lecą w 
Ciebie granaty rzucane przez ogry... Według 
mnie zabawy jest na jakieś dwa-trzy dni, 
przy ostrej grze na poziomie '"Normal'. 

A będą to dwa-trzy dni bardzo dobrze spę- 
dzone. Quake, podobnie jak Doom, prezen- 
tuje dobre wyważenie pomiędzy strzelaniem 
i badaniem korytarzy. Ze strony poznawczej 
— jest tutaj sporo miejsc do odnalezienia, z 
freskami na suficie, jakich nie powstydziła 
by się katedra w Watykanie, ze ścianami 
pokrytymi wspaniałymi teksturami. Jest 
tutaj także... no cóż, nie za wielki wybór 
różnych potworów, ale sposób w jaki wal- 
czą... Nie jest on może super inteligentny, 
ale i tak nadaje się do wystawienia ich w 
zawodach na zabójczość. Walczą aż do koń- 
ca, do chwili kiedy zginiesz Ty lub padną 
one: czy to w agonii na ziemi, czy też rozpa- 
dając się na drobne fragmenty mięsa, kości i 
krwi. Szatany są moimi faworytami — tłuką 
swoimi zabójczo upazurzonymi łapami. 

No cóż — nie można również zapomnieć o 
ukrytych miejscach. Po ukończeniu każdego 
poziomu jesteś zawsze informowany o tym, 
ile znalazłeś tajnych lokacji — zwykle wynik 
wygląda: 0/6... Niemożliwym wydaje się 
brak chęci powrotu i odnalezienia ich wszy- 
stkich. O ile część z nich jest wprost oczywi- 
sta — przycisk na ścianie lub dziwacznie 
wyglądający fragment podłogi, to część 
wymaga na przykład zrobienia czegoś na 
samym początku poziomu, a potem jakiejś 
innej czynności na końcu. Warto jest odna- 
leźć je wszystkie, kiedy... ale o tym później. 
Atmosfera gry jest nieporównywalna z jaką- 
kolwiek inną — o wiele lepsza nawet od 
Hexen. Większość z tego zbudowana jest 
dzięki dźwiękom: nieszczęśliwym jękom 
Zombich, głębokiemu dudnieniu otwiera- 
nych drzwi, syczeniu Chudzielców unoszą- 


Autorzy gry z id Software uważają, że do 
gry w Quake wystarczy 486 DX4/100, 
ale mówią także, że Pentium jest bardzo 
MOCNO ZALECANE. Nie mamy niestety 


486 DX4/100 i wątpimy, czy wielu z 
naszych Czytelników posiada, ale mamy 
486 DX2/66, na którym gra skacze tak, 
że nie jest możliwa gra nawet po zmniej- 
szeniu ekranu do wielkości znaczka 
pocztowego. Za dużo dla niego, tak? 





cych się niezauważenie nad głową. W budo- 
waniu nastroju strachu przydatny jest 
również zwyczaj potworów — zaczajają się w 
zwykle w jakimś ciemnym kącie, skąd ska- 
czą na niczego nie podejrzewającego gracza. 
Efektowne również jest to, że strzały z broni 
i wybuchy rakiet powodują atrakcyjne efekty 
wizualne na ścianach. 

Można tutaj spotkać wiele interesujących 
miejsc, takich jak na przykład korytarz, któ- 
rego ściany stanowią klatki z ogrami, które 
próbują Cię dosięgnąć przez pręty za 
pomocą swoich pił łańcuchowych. Jest też 
miejsce, gdzie musisz przejść pomiędzy 


„Można tutaj spotkać wiele cieka- 
wych miejsc, takich jak na przy- 
kład korytarz, którego Ściany sta- 
nowią klatki z ogrami, które pró- 
bują Cię dosięgnąć przez pręty za 
pomocą swoich pił łańcuchowych.” 


wysuwającymi się włóczniami, a także 
basen, w którym pływasz pod wodą, a nagle 
wskakują do Ciebie dwa Chrząkacze. Jest 
takze miejsce, w którym działko zaczyna 
strzelać gwoździami w Twoje plecy — ucie- 
kasz korytarzem, na końcu którego spotkasz 
grupkę potworów. Jeśli szybko i sprytnie 
uskoczysz — działko za Twoimi plecami 
załatwi większość z nich... Są tutaj także cie- 
kawe pomysły, takie jak na przykład skutek 
podwodnego użycia Pioruna, a także komu- 
nikaty na ekranie, dzięki którym nie musisz 
tak dokładnie badać ścian jak w Hexen. 
Jest tutaj także kilka rozczarowujących 
aspektów: słaba fabuła („... bogini czarownic 
z Shob — Niggurath ...” Wrrrr), irytujące 
występy na futrynach drzwi, za które bardzo 
często zdarza się zaczepiać w czasie ucieczki 
przed przeciwnikami, niedostateczne oddzia- 
ływanie pomiędzy wybuchającymi skrzy- 
niami z amunicją i otoczeniem (nie można 
w ten sposób nawet wybić okna!). Fakt, że 
kiedy przytrzymuję klawisz CTRL w czasie 
strzału i naciskam klawisz ESC, aby dostać 
się do menu opcji, to mój głupi, NĘDZNY 
PC-et, wraca do Windows 95, BEZ ŻADNE- 
GO, ISTOTNEGO POWODU. Właściwie za 
to ostatnie, powinienem winić Billa Gatesa... 
Najpoważniejszym zarzutem jest tutaj to, że 
można zapisać stan gry, tak jak w Doom i 
innych grach tego typu, w dowolnym 
momencie, przez co gra może się zdegene- 





Ach tak. Teraz. Oto jest nie odkryte jeszcze tajne 
pomieszczenie. 





To przykre 

Jest nam naprawdę przykro, ale to 
prawda: granie w Quake na Pentiumach 
przez sieć, to przyjemność. Jeśli w 
swoim biurze macie takie maszyny — 
zapraszamy do zabawy. 


Poziomy 'deathmatch' 


Chociaż można grać w trybie 'deathmatch' na dowolnym z pozio- 


SEK 


(Daleko po lewej) 
Nigdzie się nie 


USE ze 
zwykłą strzelbą. 


((ZWACCYNECE 
zobaczysz _ przed 
sobą kogos z Pioru- 
wem, tu uie zustaje 
Ci nic innego, niż 
paść na kolana i 
odmówić szybką 
LGOTA 


mów Quake, to jest tutaj sześć, specjalnie dla tego typu gier stwo- 


rzonych poziomów, które zawierają trzy z poprzedniej, testowej 4 


wersji i trzy całkowicie nowe. 


4 © 
4 


(Place Of Two Deaths) 
Miejsce Dwóch Śmierci: 
pierwszy z oryginalnych 
poziomów LOS O Og) 
sprzed kilku miesięcy. 
Nie jest najlepszy, ale i 
tak graliśmy na nim 


(Claustrophobopolis) 
Klaustrofobiopolis. 
Teraz w [o JYT) 
wyrzutni rakiet (bez 
której masz przechlapa- 

ne) są Quad Damage. 


The Abandoned Base 
(Opuszczona Baza) 
Pełny balkonów i spiral- 
nych klatek  schodo- 
wych. Tylko ktoś bardzo 
dobrze wyposażony 
może to przeżyć. 


The Bad Place (Złe Miej- 
sce): rzeczywiście zle 
miejsce, gdzie jeziora 
płynnej lawy nie dają 
żadnego marginesu błę- 
du. Można znaleźć tutaj 
Piorun i Quad Damage. 


The Cistern (Zbiornik): 
aktualny LAC] 
wybrany przez nas do 
gier w PC  Gamerze. 
Pełen napowietrznych 
przejść do rzucania gra- 
natów i podwodnych 


The Dark Zone (Mro- 
czny Obszar): centralne 
pomieszczenie z tele 
porterem i czterema 
korytarzami wiodącymi 


przez wiele czasu. 


rować do poziomu gierki 'zapisz-odczytaj” 
po zabiciu kilku potworów lub własnej 
śmierci — w ten sposób wiesz, że jeśli 
będziesz wystarczająco uparty, to uda Ci 
się ją skończyć. 

Quake jest grą znakomitą, ale stosunkowo 
niewiele jest w nim przeciwników, więc nie 
udało mi się postrzelać w tym stopniu, w 
jakim się spodziewałem. Teraz ocena — bar- 
dzo wysoka, ale nie „jedna z najlepszych 
gier wszechczasów”. 

Ale! 

Istnieje takie coś, jak możliwość gry siecio- 
wej w Quake. 

W PC Gamerze graliśmy w Quake od czasu 
pojawienia się w Internecie pierwszej wer- 
sji testowej, na początku tego roku. A 
większość z naszych Czytelników, która nie 
ma dostępu do komputerów połączonych w 
sieć, niewątpliwie była zmęczona naszymi 
ciągłymi zachwytami nad tym. Wyjaśnienie 
naszego zachowania jest proste — sieciowa 
wersja Quake jest najprawdopodobniej naj- 
lepszą grą na komputerach PC. Nawet trzy 
proste poziomy z wersji testowej były stra- 
szliwie wciągające, a teraz, po ukazaniu się 
pełnej wersji Quake, w której jest sześć 
specjalnych poziomów do gry w trybie 'de- 
athmatch' — trzy zmodyfikowane nieco z 
wersji demonstracyjnej i trzy całkowicie 
nowe — oraz wspaniałe, pełne balkonów i 
"Quad Damage"... Oczywiście można grać 
także w 'deathmatch' w standardowych 
poziomach Quake. 

W trybie 'deathmatch' do kazdego serwera 


może dołączyć się do szesnastu graczy, ser- 
wer po uruchomieniu czeka na zgłoszenia. 
W firmie takiej jak Future Publishing, tak 
wielkiej i groźnej, zawsze po pracy pojawia 
się kilka serwerów, które grupują łudzi o 
różnych poziomach umiejętności. W 
Quake nie ma takich umiejętności, 
jakich nie można by osiągnąć dzięki 
wystarczająco dużej praktyce. 
Jeśli pojedziesz na tydzień na 
wakacje, to po powrocie zoba- 
czysz, że Twoi koledzy, z któ- 
rymi zaczynałeś na tym samym 
poziomie, stali się w międzycza- 
sie niepokonani. Po części dzięki 
wiedzy — położenie wyrzutni rakiet i czer- 
wonej zbroi, gdzie szybko trzeba pobiec 
po apteczkę, lub też gdzie można uciec i 
ukryć się na moment — po części dzięki 
instynktowi i opanowaniu myszy. 

Granie w 'deathmatch" w osiem osób jest 





Widok z poziomu podłogi. Gry bardzo często koń- 
czą się w ten sposób. 













korytarzy. 





fenomenalnie pełne przemocy. Wokół sły- 
chać wybuchy rakiet i krzyki ich ofiar. 
Kolory ubrań wszystkich postaci mogą zostać 
dowolnie wybrane, w celu rozpoznawania się. 
Gry dla dwóch graczy są raczej grami skrada- 
nia się i ciszy — czajenia się w ciemnych 
kątach i nasłuchiwania odgłosów poruszania 
się i podnoszenia zbroi. Możliwe jest także 
granie zespołowo — wtedy Twoja broń nie 
robi krzywdy postaciom w tym samym kolo- 
rze ubrania co Twój, ale dla innych kolo- 
rów — jest bezlitosna. 
Ale może już dość 
zachwytów nad możliwo- 
ściami sieciowej gry w 
Quake, hm, niesieciowa większości 
Czytelników PC Gamera? 
Jeśli będziesz grać sam, Quake jest 
bardzo dobrą grą i łatwo jest zoba- 
czyć, dlaczego tak długo zajęło jej 
wyprodukowanie. Być może nie jest to zda- 
rzenie na miarę stworzenia Ziemi, ale nie 
sposób sobie wyobrazić kogoś, kto ukończy 
grę i będzie zawiedziony. 

JONATHAN DAVIES 


4-3 GAMER OCENA 


Znakomita rozrywka. 
Doom staje się prze- 
szłością. (Ale [szep- 
tem] jest o niebo 
lepsza, jeśli gra się 
w sieci). 


— 


j 
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ZOZ | Origin | 
Dystrybucja LIPS | 
[W _—_—_—_  — [GDRON] 
o [134,20 zł | 
Minimalne Wymagania 486/66 | 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SVGA 
Rekomendowane 


4x CD-ROM 
Karta Dźwiękowa 
DAZESZEWĘ | Wrzesień | 


Eksplodujące stosy pojem- 
ników. Płonący strażnik, 
wrzeszczący wniebogłosy. 
Postać w czerwieni wkracza 
na scenę. 


J” 


hwila moment!” krzykną 
stali czytelnicy PC Gamera 
o sokolim wzroku. „Prze- 
cież recenzowali to rok te- 
mu, ale to był Crusader. 
No Remorse (PCG 253, 
85%). A to jest Crusader. 
” No Regret, najwyraźniej 
swego rodzaju następca. 

Nie za wiele zmieniło się w świecie Crusa- 
dera. Ciągle są tu te same, wybuchające beczki 
z paliwem, ci sami płonący mali faceci biegają- 
cy w kółko, krzyczący „Uhhhh! Arrghhh! 
Uhb...” i konający, te same roboty w stylu 
ED-209, pod które możesz się 'podpiąć i prze- 
jąć nad nimi kontrolę, ten sam czerwony gość, 
fikający koziołki w poprzek pomieszczeń, te sa- 
me szykowne wstawki wideo przedstawiające 
fabułę, te same bezmyślne łamigłówki z za- 
mkniętymi drzwiami, które otwiera się za po- 
mocą kart kodowych, leżących nie opodal, te 
same czarno-białe wstawki, ukazujące efekty 
użycia przełączników, i te same czerwone alar- 
my, które można odwołać za pomocą wypróbo- 
wanych guzików, przymilnie rozmieszczonych 
na ścianach. 


To, co mamy, to po prostu nowe pozio- 
my. Znów stajesz przeciw złemu Światowemu 
Konsorcjum Ekonomicznemu, ale tym razem 
na Księżycu. Intro pokazuje, jak ŚKE prze- 
chwytując kapsułę ratunkową, otwiera ją i 
znajduje w środku nieruchomego, czerwone- 
go żołnierza. Pochylając się nad nim i stwier- 
dzając, że „Nie ma szans, by ktokolwiek 
mógł przeżyć coś takiego”, zostaje zaalarmo- 
wane oraz nafaszerowane pociskami z giwery 
rebelianta, który wcale nie jest martwy, a ra- 
czej wyskakuje z pomysłem opanowania bazy 






(Powyżej) Odwracanie się ple- 
cami do wroga nie jest zbyt 
rozsądne. 


(Lewo) Ludzie w dalszym ciągu 
palą się wręcz niesamowicie. 
Trzymaj miotacz w pogotowiu. 





ŚKE. W tym momencie przejmujesz kontrolę 
nad dziesięcioma poziomami Crusadera. 

Już rok temu Crusader wydawał się 
nieco 'retro', wszyscy inni wypuszczali 
prawdziwe enginy 3D, a tu pojawia się gra 
wykorzystująca sprite'y i izometryczną grafi- 
kę 3D znaną od lat. Nie było nawet scrollo- 
wania. Byłem więc przekonany, że w rok 
później, grając w Crusadera, zrobię z siebie 
pośmiewisko. 

Ale nie. Obserwujący mogą wprawdzie z 
początku stroić sobie kpiny, gdyż całość pole- 
ga po prostu na wpakowaniu się do pomie- 
szczenia, zdetonowaniu stosu beczek z pali- 
wem, podpaleniu oddziałów ŚKE ognistymi 
kulami, zmyleniu pary kamer, polowaniu na 
niewinnego naukowca będącego naocznym 
świadkiem i zmiażdżenie kolejnego oddziału, 
stojącego (niezbyt zresztą rozsądnie) tuż pod 
windą, tak by trochę go uciszyć. Crusader za- 
wiera tę samą dawkę zabawy co zwykle, ro- 
biąc z niej użytek nawet lepiej niz Fade to 
Black — i to bez zbędnych błazeństw. 

Jest jednak trudniejszy niż przedtem. W 
Remorse najlepiej grało się na najwyższym 
poziomie, ustawieniu No Remotse, ale spró- 
buj tego numeru teraz, a będziesz szczęścia- 
rzem, jeśli uda Ci się przetrwać więcej niż 
kilka pikosekund. Wybierz Start, a z miejsca 
znajdziesz się w pomieszczeniu pełnym straż- 
ników wyposażonych w zabójcze pukawki z 





Scan by Vangis 2008 


plazmą, w styłu „strzał i padasz”. Musisz 
więc cały czas trzymać klawisz 'lewo', by w 
razie czego znaleźć schronienie za jakimiś 
kontenerami, a często nawet to nie zapewni 
Ci tych kilku potrzebnych sekund. Być może 
to tylko moja wyobraźnia, ale przeciwnicy 
wydają się sprytniejsi, potrafią wyskoczyć na- 
gle z ukrycia i ładować ile wlezie, a nie tylko 
głupio wytrzeszczać gały. Crusader pozwala w 
dowolnym momencie dokonać zgrania stanu 
gry, to jedyny sposób, by przejść całą grę za- 
nim umrzemy Śmiercią naturalną. 


Nasz czerwony wojownik pozwolił osaczyć się wrogom. Wymaga się większej ostrożności. 


Ale potworkom nie zawsze musi się 
wszystko układać. Ty również masz do dys- 
pozycji kilka nowych trików, łącznie z możli- 
wością unieruchamiania wroga (robi się on 
niebieski i stoi sobie na wieki wieków). Cie- 
kawie robi się już na pierwszym poziomie, 
gdzie możesz znaleźć wyrzutnię rakiet i zapo- 
lować na roboty. 

Z drugiej strony Crusader wygląda zu- 
pełnie tak, jak niegdyś, razem ze wspaniały- 
mi eksplozjami w wysokiej rozdzielczości, 
które tak miło wspominam. Nasz 486 właś- 


„W Remorse najlepiej grało się na 
najwyższym poziomie No Remorse, 
ale teraz będziesz szczęściarzem, jeś- 
li przetrwasz kilka pikosekund.” 


nie odmówił posłuszeństwa, nie jestem prze- 
to w stanie stwierdzić, czy Regret chodzi na 
nim tak wolno, jak zwykł Remorse. 

Jest to ten rodzaj gry, której przydałyby 
się dodatkowe poziomy. Ukończywszy każdy 
z poziomów pierwszej gry w ustawieniu na 
"Hard' nie miałem wcale potrzeby, by grać w 
nie ponownie, natomiast dawka nowych, to 
już zupełnie inna para kaloszy, zostałem więc 
wciągnięty na nowo i godzinki znów zaczęły 
umykać. 

Crusader jest wspaniałą grą. To jakby 
współczesny następca D/Generation. 


JONATHAN DAVIES 


(Powyżej) Bogu ducha winny przechodzień prosi się 
o kłopoty. I następny (lewo). Nie daj się zwieść. Z 
każdą minutą ich życia Twój wróg rośnie w siłę. 


[M5] GAMER oCcENA 


To po prostu dzie- 

sięć nowych pozio- 

mów Crusadera. 

Czyżby dziesięć ko- 

lejnych już za rok? Ą 


ACZNADAU 
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Karabiny, eksplozje, takty- 
ka, płaszcze... Syndicate 
Wars ma wszystko, czego 
kiedykolwiek pragnąłeś w 


grze. 








wające z gardła okrzyki ra- 
dości? Gdy mierzysz się z 
czymś zapierającym dech w 
piersiach, a Ty tego łak- 
niesz? Kiedy, przykładowo, 
wlatujesz w wąwozy na 
Gwieździe Śmierci w X-Win- 
gu lub doświadczasz swej pierwszej wymiany 
granatów podczas gry sieciowej w Quake'a? 
Gdy Twe serce wypełnia się miłością do pro- 
gramistów wspaniałej gry, którą właśnie katu- 
jesz, chcesz ich objąć — no, przynajmniej po- 
rządnie uścisnąć dłonie — i po prostu powie- 
dzieć „Dziękuję. Dziękuje za doprowadzenie 
mnie do tak błogiego stanu”. 








Niebieski rozbłysk powłoki ochronnej od ostrzału. 


naszli te chwile grania wyry- 


Znasz te chwile? Syndicate Wars jest ich 
pełne. Przykład pierwszy z brzegu: eskortujesz 
paru świeżo porwanych naukowców przez wrogi 
teren, gdy rozlega się alarm. Przez parę długich 
sekund rozglądasz się za nacierającymi i skanu- 


„Podczas gdy kurz osiada, widzisz 
pierwszą, wynurzającą się z cie- 
nia, falę szarżujących wprost na 
Ciebie napastników. Czujesz jak 

Twe serce zamiera.” 


jesz otoczenie w poszukiwaniu przeciwnika. Ni- 
gdzie go jednak nie ma. Lecz gdy właśnie za- 
czynasz się relaksować, budynek stojący obok 
— tak, cały budynek — eksploduje, wyrzucając 
deszcz szklanych odłamków, rozsypujących się 
po całej ulicy. Piętro po piętrze, wieżowiec roz- 
bija się o podłoże, wzbijając ogromne chmury 
dymu. Twoi agenci zostają odrzuceni podmu- 
chem eksplozji. Naukowców, których miałeś 
ochraniać, objął wybuch. Podczas gdy kurz 
osiada, widzisz pierwszą, wynurzającą się z cie- 
nia, falę szarżujących wprost na Ciebie napa- 
stników. Czujesz jak Twe serce zamiera. 
Syndicate Wars przemienia przemoc w 
sztukę i jest naładowane dostrojonymi do ak- 








W Twych agentów maskuje się 


puięg rozpraszającym, by nniknąć 
EULU(T) iajęjnej potężnej eksplozji. 


Malowanie miasta na czerwono... 


„.krwią. Jeżeli musisz coś zrobić w nocnej futyrystycznej dystopi (przyp. tłum.: dystopia 
— urojone miejsce, gdzie wszyscy są tak bardzo źli jak to jest możliwe), masz tu wybór 
paru fajnych sposobów na zabawienie się. 


cji filmowymi eksplozjami, które zapamiętasz 
na zawsze. Za pierwszym razem, gdy zestrze- 
lisz pojazd antygrawitacyjny, a ten przekozioł- 
kuje, wpadnie na paru przechodniów, a potem 
wybuchnie zostawiając w jezdni krater, a jego 
odłamki uderzą w niewinny tłum, jedynym co 
będziesz mógł powiedzieć będzie „Łau”. A kie- 
dy będziesz świadkiem deszczu meteorów... no 
cóż, przyda się ochraniacz na szczękę, by 
uchronić ją przed uszkodzeniami przy upadku 
na podłogę. 

Syndicate Wars jest pełne wspaniałych 
doznań. Ale najlepsze z nich przychodzi po 
około pół godziny, gdy nagle uświadamiasz 
sobie, że pomimo wszystkich zadziwiających 
dodatków i niesamowitych poprawek, to w 
co grasz, jest właściwie Syndicatem. 

Uwielbiam Syndicate. A sądząc po pozy- 
cji numer 11, na liście 100 najlepszych gier 
(zdaniem czytelników PCG), Wy uwielbiacie 
go także. 

Więc wesołą nowiną dla nas wszystkich 
jest to, że, jak Syndicate wtedy, tak Syndicate 
Wars jest dobra teraz. Wojny Syndykatów to 
doprawdy godne wznowienie orginału. Ma 
wszystkie składniki, które uczyniły wcześ- 
niejszy tytuł tak wspaniałym, i dodatkowo 
rozwija je, równocześnie pozostawiając, w 
swej istocie, zupełnie tymi samymi. 
Mam nadzieję, że rozumiecie o co 
mi chodzi. 


Kradzież policyjnej bryki 

E p 
R 

La Ej 


o 


mi = 
W zamieszaniu wynikłym z prze- 
dłużającej się bitwy laserowej, 
O UŁ OCEANU ARK ZIrA 
nij się na parking, by podpro- 
wadź gliniarski wóz. Każdy sza- 
nujący się złoczyńca musi mieć 
choć jeden. 


W Syndicate Wars ciągle zadziwiają 
idealne proporcje pomiędzy akcją, a strate- 
gią. Ciągle czuć w niej ten wyjątkowo zaraźli- 
wy klimat entuzjazmu, gdy wszystko robi 
tam „Bum” lub gardłuje „Ahh”, nadający 
oryginalnej grze tak wspaniałą osobowość. 
Ciągle musisz prowadzić czwórkę swych 
agentów przez różne zestawy fenomenalnie 
stworzonych misji, mających miejsce na ca- 
łym globie i rozwijać niesamowicie potężną 
broń, bacznie obserwując swe zasoby 
gotówki, a także kraść technologię od 
swych nieprzyjaciół. A akcja w każ- 
dym poziomie jest prawie zupełnie ta 
sama. Twoi czterej wspomagani 
cybernetycznie agenci mogą być 


Spal perę drzew 


Pomimo wszechorganiającego 
beznadziejnością wygłądu więk- 
szości wnętrz futurystycznych 
miast, znajdziesz tam rzadkie 
EPAL ZZO AL ETNCJ 
ogniem z miniguna, by zaimpro- 
wizować sobie rożen. 


| (LOE A WJ 





Całe to bieganie i strzelanie mo- 
że przerosnąć siły Twych bie- 
dnych agentów. Pozwół im się 
zabawić ogłądaniem wybranych 
reklam z AD2000, filmami Man- 
ga iub przyszłymi produkcjami 
Bullfroga. 


kontrolowani indywidualnie lub grupowo, a 
Ty oprowadzasz ich po futurystycznie wyglą- 
dającym mieście, po prostu wskazując gdzieś 
myszką i klikając. Mają oni mnóstwo róż- 
nych misji do wykonania, od ukradkowych 
porwań do otwartych natarć. Zawsze jednak 
każdy agent może się wykazać, w tym lub in- 
nym momencie, wyładowując potężny arsenał 
posiadanej broni sci-fi. 

Injekcje silnych narkotyków mogą zmie- 
nić zachowania Twych agentów, modyfikacje 
ciał czynią ich silniejszymi. Dostępna jest op- 
cja sieciowa. Możesz uprowadzać pojazdy. To 
wszystko, a nawet dużo więcej, to ulubiona 
historia sukcesu z wyjątkowym miejscem w 
sercach graczy. 
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Za Tobą! Strażni- k 


cy atakują Twój 
zespół, nie zwa- 
żając na walący 
się budynek. 


Ale są tu także spektakularne różnice — 
multum ulepszeń, przemyśleń, poprawek — 
które czynią Syndicate Wars tak odległym od 
swych poprzedników jak Konstytucja 3. Maja 
od bitwy pod Grunwaldem. 

Z pewnoąścią najbardziej spektakularny 
jest nowy system graficzny. Stała izometty- 
czna perspektywa Syndicate wyglądała swego 
czasu nieźle, miała jednakże irytującą właści- 
wość ukrywania wydarzeń, gdy Twoi podo- 
pieczni wymknęli się z pola widzenia stając 
za budynkami. Teraz więc uraczono nas w 
pełni obracalnym środowiskiem 3D, połączo- 
nym z wyjątkowym realizmem osiąganym po- 
przez stapianie teksturowanych ścian. Jedna 
ręka na myszce do kontrolowania agentów i 
przewijania widoku, druga spoczywa na kla- 
wiaturze, by w razie potrzeby, obracać scenę, 


ldź Śmiertelniku 


W oryginalnym Syndicate wadą było, że 
mogłeś załadować wcześniej nagraną 
misję za każdym razem, gdy ją skrewi- 
łeś, efektywnie psując caly pomysł zbie- 
rania i przetrzymywania nowych agen- 
tów dla zamiany starych i zużytych. Mi- 
mo że możesz ciągle grać tak samo w 
Syndicate Wars, istnieje tam także wy- 
śmienita opcja Mortal Game, która auto- 
matycznie nagrywa Twoją pozycję po 
każdej misji, kasując Twój poprzedni za- 
pis. Czyni to sprawy trudniejszymi, i bar- 
dziej ekscytującymi. Serdecznie popie- 
ramy ten pomysł 


powiększać ją lub zmniejszać, a nawet obni- 
żać lub podwyższać punkt zawieszenia kame- 
ty, z której oglądasz scenę. Z początku de- 
nerwujący i odpychający proces manipulacj 
perspektywą szybko staje się drugą naturą i 
momentalnie spostrzegasz, że kręcisz się wo- 
kół wydarzeń, jakbyś znajdował się na odrzu- 
towej karuzeli. 

Najbardziej wychwalany light-sourcing w 
czasie rzeczywistym jest niesamowicie efekty- 
wny i pozwala Ci np. na zestrzelenie lamp uli- 
cznych, by zaciemnić swe nadejście. I w koń- 
cu, znajdujemy tu fantastyczne nagromadzenie 
efektów wizualnych, od fali paniki pchającej 
mieszkańców miasta do ucieczki, do animowa- 
nych ekranów reklamowych — puszczających 
próbki filmów Manga i 2000 AD - przy któ- 
rych możesz po prostu stanąć i oglądać. 

Tryb hi-res 640x480 jest po prostu ośle- 
piający, ale nawet nie myśl o jego aktywowa- 
niu, nie posiadając bardzo wydajnego PCeta 
(gra ta wyraźnie rzęziła na moim P120). Przy 
ciągłym pełnoekranowym ruchu, gdy obracasz 
scenę nawet drobne zacięcie jest niedopu- 
szczalne. Zwiewna płynność trybu VGA jest tu 
nieskończenie bardziej preferowana, a gra 
ciągle wygląda elegancko. 

To by było tyle o grafice. Następna głó- 
wna poprawka dotyczy wątku. Po pierwsze — 
jest jeden. Już nigdy nie będziemy musieli 
skakać po całym świecie, zdobywając wszy- 
stko przed innymi. Zamiast tego istnieje 
określona sekwencja zdarzeń, z którymi ma- 
my sobie poradzić. Opowieść rozwija się po- 
przez długie raporty, dodając Ci świeżego za- 
pału, a ma ona parę znakomitych trików i 
niespodziewanych zwrotów. 





Co ważniejsze, wpływa ona także na grę. 
Najwidoczniej, hegemoniczna kontrola świata 
przez Syndykat osłabła ostatnio, dzięki kom- 
puterowemu wirusowi wprowadzonemu do sy- 
stemu kontroli umysłu przez fanatycznie reli- 
gijną organizację Kościół Nowej Epoki. W re- 
zultacie, wyłoniły się cztery potężne siły, dzia- 
łające równocześnie. Agenci Syndykatu i Ko- 
ścioła są pierwszoplanowymi wrogami — i tu 
jest pierwsze novum: możesz opowiedzieć się 
po każdej ze stron. Każda przy starcie dyspo- 
nuje odmienną technologią i każda ma całko- 
wicie odmienne cele. 

Są jeszcze oddziały lokalnej policji, jak 
dawniej, ale jest także kolejna, znacząco 
uzbrojona grupa. Zwą siebie Niekierowany- 
mi, są wolni od kontroli Syndykatu, ale od- 
mawiają opowiedzenia się po którejkolwiek 
ze stron. Wejdziesz z nimi w konflikt — nie- 
ważne czy grasz po stronie Syndykatu czy 
Kościoła — a gdy się zgrupują, to stanowią 
znaczącą opozycję. 

Na szczęście istnieje niesamowity wa- 
chlarz nowej (i starej) broni, która pomoże Ci 
rozprawić się z tymi, którzy sprawiają kłopoty. 
Każdy obeznany z oryginalną grą może unać 
to za nieprawdopodobne, ale broń w Syndicate 
Wars jest nawet bardziej złowieszcza niż po- 
przednio. Drobne pistolety i strzelby są prze- 
szłością: już na początku Uzi jest najsłabszą z 
broni, w porównaniu z minigunami. A spra- 
wy gwałtownie się rozwijają do momentu, 
gdy wynajdziesz laser impulsowy, elektrono- 
we maczugi, broń grawitacyjną i przenośne 
zabawki nuklearne. 

Wyjątkowo znaczącym ulepszeniem jest 
wykorzenienie amunicji. W podręczniku jest 


















trochę nieprzekonywującego szumu na temat 
jak wszystkie bronie wystrzeliwują porcje 
energii czy coś takiego. Ni do końca jest to 
błogosławieństwo: życie jest uproszczone i 
oznacza to, że nie musisz przeładowywać 
agentów trzema minigunami, aby nie skończył 
się im zapas amunicji, z drugiej strony gra zo- 
staje przez to odarta z jednej z podstaw gry 
strategicznej. A przysmażanie zwłok dla zdo- 
bywania opadłej broni i amunicji nie jest na- 
wet w połowie tak przyjemne, jak poprzednio, 
głównie dlatego, że nie możesz naraz dźwigać 
więcej niż jednego urządzenia danego rodzaju. 
Ten nowy system energetyczny, wymaga- 
jąc od Ciebie większej ostrożności przy dobo- 
rze niektórych broni, pozostawia wrażenie 
niedosytu, jako że zapewnia długie chwile 
włóczenia się po mieście w oczekiwaniu na 
tarcze i pakunki energii potrzebne do doła- 





„Możesz obrabować bank, by 

uzyskać gotówkę — coś czego 

wszyscy sobie życzyliśmy w po- 
przedniej grze.” 





dowania — a to w końcu staje się lekko de- 
nerwujące. 

Jest tu także parę innych zmian, które 
mogą wywołać notoryczne zgrzyty zębów u 
niektórych fanów Syndicate. Obecnie do dys- 
pozycji są tylko dwa narkotyki (zamiast 
trzech), które dają Ci trochę mniejszą kontro- 
lę nad podkomendnymi. Oba zwiększają po- 
ziom adrenaliny, lecz gdy „Blue Funk” powo- 
duje, że agent strzela do kogokolwiek w zasię- 
gu strzału, „Red Mist” ogranicza atak tylko 
do wrogów z wywaloną na wierzch bronią. 

Nawet bardziej znacząca jest zmiana 
systemu organizującego grupę. Zamiast 
klikać z shiftem na panelu sterują- 
cym, by wybrać agentów do kon- 
troli, musisz obecnie wybrać do- 
wódcę każdej z tworzonych przez 
siebie grup i przydzielić mu odpo- 
wiednią liczbę agentów. Łatwiej 
dzięki temu o podział agentów na 
dwie grupy po dwóch, ale sprawy 
robią się o wiele bardziej skompli- 
kowane, gdy próbujesz przydzielić 
konkretnych agentów do konkret- 









(Po lewej) Przekonuj ko- 
lejnych naukowców, by 
przyłączyli się do Twej 
sprawy, a pomogą Ci stwo- 
rzyć niesamowicie potęż- 
ne bronie jak ta. 


(Poniżej) Ustrzeliwanie 
przywódców zgromadzeń 
publicznych jest proste z 
dobrym karabinem. 


nych drużyn. Nigdy nie jest jasne, kto podąży 
za kim, do momentu rozdzielenia się grup i 
sprawdzenia kto z kim poszedł. Dodatkowo 
nie ma już funkcji alarmowej 'wybierz wszy- 
stkich' i nie ma sposobu absorbcji narkotyku 
przez grupę en masse za jednyin kliknięciem, 
jak mogłeś przedtem. To wszystko wygląda na 
próbę uproszczenia systemu sterowania dla 
wersji konsolowej gry i, jak widać, w przypad- 
ku PCeta okazuje się to niewypałem. 

Lecz spokojnie, dość już tego uskarżania 
się. Syndicate Wars nie jest doskonały: jest 
trochę trudny do wejścia w akcję i ma trochę 
udziwniony panel interfejsu oraz jest tam kil- 
ka kłopotów z kontrolą. A w grze wymagającej 
planowania taktyki, owocuje to mnóstwem 
karkołomnych niespodzianek, z niespodziewa- 
ną śmiercią całego szwadronu włącznie. 

Jesteście po prostu skazani na znalezie- 
nie dziur w czymś tak ambitnym. Nie ma je- 
dnak sensu w drążeniu tych lekkich niedo- 
ciągnięć, gdy gra jako taka jest niesamowicie 
rozrywkowa. 

Jest ona wspaniale przedstawiona i wie- 
cznie wywołuje dreszcze emocji. Efekty 
dźwiękowe mrożą krew. Znajdujemy tu szero- 
ki zakres działań, dla których obmyślamy 
strategie, a nawet można zaprojektować wy- 
gląd płaszczy swych agentów. 46 zniewalają- 
co trudnych misji i 15 poziomów skonstruo- 
wanych na potrzeby sieciowe, wymaga pełnej 
koncentracji. Możesz obrabować bank, by 
uzyskać gotówkę — coś czego wszyscy sobie 
życzyliśmy w poprzedniej grze. Bezbłędnie lo- 
giczny i wspaniale amoralny scenariusz jest 
śmieciem bez (na szczęście) bycia 'cyber” 
człowiekiem. Możesz kraść czołgi. Eks- 
plozje są najlepszym kawałkiem pirote- 

chniki, jaki kiedykolwiek był na 

ekranie komputera. 

Krótko, możesz strzelać do lu- 

dzi. Wielu. Używając chorobliwie 

niebezpiecznych pukawek. 

Miło spędziłem czas grając w 

Syndicate Wars, nawet milej niż 
grając w Quake. I jeżeli to nie 
jest zachętą do kupna, to już nie 
wiem co może nią być. 


4 


JON SMITH 


e) " [l 
Porażający Zar 
Dysponujemy wspanlałym wyborem 
zabójczej broni, od niesamowitych do 
uczciwie mówiąc sprzecznych ze 
zdrowym rozsądkiem. Oto kilka 
naszych ulubionych. 


4 EG A SĘ — EA. ac 


Miotacz płomieni: stary ulubieniec, ale 
tym niemniej ulubieniec 


Elektronowa maczuga: niebieska 
przykrość. 


Laser impulsowy: lepszy ukatrupiony 
niż czerwony 


„Cataclysm” — granat nuklearny: wy- 
jątkowo efektywny. 


[SI GAMER OCENA 


Wspaniale skon- 
struowana i nieskoń-47/ 4 7" 
czenie atrakcyjna 

gra z niezwykłymi — ©ygj 7 
niezwykłymi — eks- 7 


plozjami. 
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Wyobraź sobie Populousa 
skrzyżowanego z Lemmings, 
zaprogramowanego przez 
niesławnego reżysera filmo- 
wego Eda Wooda. Właśnie 
wyobraziłeś sobie niesamo- 
wity świat Gene Wars. 


iele z gier kom- 
puterowych daje 
Ci szansę wzię- 
cia udziału w 
wojnie między- 
gwiezdnej, ale 
niewiele zaczyna 
się wtedy, gdy 
wojna właśnie się skończyła, a Twoim zada- , 
niem jest posprzątanie tego bałaganu. Gene 
Wars jest jedną z tych niewielu. 

Pomysł jest początkowo mało obiecujący — 
to tak jakby projektanci zaprosili Cię do swoich 
domów po naprawdę dobrej balandze (na którą 
oczywiście nie zostałeś zaproszony) i teraz ocze- 
kują od Ciebie wywabienia plam po czerwonym 
winie. Nie masz ochoty pomagać, bo myślisz, 
że cała przyjemność już minęła. Ale w przypad- 
ku Gene Wars bardzo się mylisz. 

Intryga Gene Wars jest bardzo prosta: jest 
przyszłość i cztery walczące strony — Ziemianie, 
Saurianie, Schnozzoidy i Bohemianie — toczły 
wiele iat krwawą wojnę w kosmosie. To mocno 
zirytowało eteryczną grupę wysoko zaawanso- 


















Eterianami, mieszkających w tej samej 
galaktyce, którym (szczerze mówiąc) rzy- 
gać się chciało, gdy patrzyli, jak zmienia 
się ona w chlew. Pewnego dnia skon- 
fiskowali plemionom broń maso- 
wej zagłady i kazali wspólnie na- 
prawić zniszczone przez siebie 
ekosystemy 25 planet. Jak 
już się domyśliłeś, zadaniem 
gracza jest dowodzenie jed- 
nym z tych plemion. 
Naprawianie planety brzmi 
prosto. Gdy wylądujesz, dokonujesz doboru 
„Specjalistów” o różnych umiejętnościach: jedni 
budują Twą bazę, inni pasą zwierzęta, jeszcze 
inni uprawiają rolę itd., a wszyscy przemie- 
szczają się w normalny dla PC sposób (kliknij 


a potem klik= 
nij na miejscu, 
w które ma się 
udać). Problem je- 

dnak w tym, że gdziekol- 
wiek zostaniesz zrzucony, to trafi tam również 
jedno lub więcej innych plemion. A te wszy- 
stkie brednie o duchu współpracy nie działają 
zbyt długo, bo jednym z najciekawszych aspek- 
tów gry jest wymyślanie sposobów wykorzysta- 
nia legalnych umiejętności Twych specjalistów 
do nielegalnego szkodzenia konkurencyjnym 
plemionom. Niestety, tamci nie zostają Ci dłuż- 
ni. Zwyciężasz, jeśli pierwszy spełnisz prośby 
Eterian — wtedy przenosisz się na inną planetę 
i zaczynasz od początku. 

Choć początkowo Gene Wars sprawia wra- 
żenie gry strategicznej w stylu Civilization, to 
faktycznie jest grą logiczną o ściśle wytyczo- 
nych celach. Na początku każdej misji gracz 
otrzymuje komplet instrukcji od Eterian mówią- 
cych mu, co konkretnie ma osiągnąć — to może 






W Gene Wars powierzchnia planety ujawnia sie, w miarę, jak odkrywają ją Twoi robotnicy — jak w Civilization. 
Rozejrzyj się, wybuduj bazę (po lewej) i zacząć klonować zwierzynę lub postrzełaj do stworów wyhodowanych 
przez rywali (po prawej)? Oba działania są istotnym elementem taktyki w grze. 


być wszystko, od wypasania określonego zwie- 
rzęcia w określonym miejscu, po wyhodowanie 
określonych roślin — więc Gene Wars bardziej 
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Specjaliści 


Twoje plany są realizowane przez tych małych facecików... 


Inżynier 
Ten mały pomagier stawia bu- 
dynki Twojej bazy. Mdże robić 
platformy genetyczne (wyko- 
rzystywane do tworzenia zwie- 
rząt), ekstraktory (wyposaże- 
nie górnicze), przetwórnie itd. 
A jeśli go poprosisz, to może 
również wysadzać budynki po- 
I stawione przez Twych rywali. 


Genetyk 

Opracowuje nowe stwory, które 
mogą być powielane na platfor- 
mach genetycznych. W razie 
potrzeby może być chirurgiem. 
W dalszych etapach gry można 
(W ICYA ao UW EUYM JCIE 
skończysz ze skaczącymi wokół 
hybrydami żabomułów. Bardzo 
niepokojące. 


Strażnik 

W zasadzie nowoczesny pa- 
stuch. Pilnuje i dogląda wszel- 
kich stworzeń, które wyprodu- 
kujesz. Czy to muły, kraby, ża- 
by czy dinozaury, on kocha je 
jak własne dzieci. Chyba że 
należą do innego plemienia — 


wtedy z przyjemnością do nich 


strzela. 


Botanik 

Botanicy grzebią się przy rośli- 

nach z danej planety, a potem 

je uprawiają. Nie są zbyt przy- 

datni w walce przeciw innym 
plemionom, ale przejmująco 

mruczą 'rośnij kochanie, roś- 

nij', gdy zagrzebują kolejne 

ziarnko. Zawsze wpływa to ja- s 
koś kojąco. 





przypomina Populousa połączonego z 
Lemmings. Masz wszystkie potrzebne 
narzędzia i energię, jak w Civilization, 
ale musisz rozwiązać ściśle określone problemy, 
jak w Popułousie czy Lemmingach. 

Z wielu powodów jest to świetny pomysł — 
gra z wolna zapoznaje Cię ze wszystkimi rodza- 
jami zadań, więc nigdy nie wiesz wszystkiego 
od razu. Również atakowanie innych plemion 
jest waznym elementem rozgrywki, ale trzeba 
to robić skrycie, gdy Eterianie akurat nie pa- 
trzą. To coś zupełnie innego niż walka jako te- 
mat wiodący. 

Chociaż zwolennik Civilization może szty- 
wną, logiczną strukturę uznać za zbyt krępują- 
cą, to jeśli zdoła ją zaakceptować, Gene Wars 
okaże się niezwykle fajną zabawą i, jeśli tylko 
jest w dobrym nastroju, nieznośnie wciągającą. 





W Gene Wars jest 25 planet do regeneracji, a 
gracz jest na nie wprowadzany przez ten ekran lo- 
tu. Banalny, owszem, ale atrakcyjny. 


Po pierwszych poziomach, któ- 
rych celem jest po prostu nau- 
czenie Cię podstawowych umie- 
jętności, problemy stają się coraz 
bardzie wyszukane i będziesz 
musiał zdrowo pogłówkować nad 
wykonaniem zadań. 

Grafika, choć niezbyt odkrywcza, jest 
szczegółowa i miła dla oka — szczególnie ma- 
leńcy robotnicy, którzy są pełni charakteru. Ale 
najlepsze w grze jest świadome nawiązanie do 
stylu lat 50. — statek kosmiczny Eterian, to 
blaszany latający talerz w stylu Eda Wooda, 
który wisi jak na nitce, a muzyka jest tym hała- 
sem z syntetyzera, ulubionym we wczesnych fil- 
mach sci-fi. 

Są jednak również mankamenty. Gene 
Wars może stać się bardzo przykra — rośliny i 
zwierzęta wymierają, wrogie plemiona niszczą 
zabudowania Twej bazy, specjaliści są zjadani i 
jeśli nad tym szybko nie zapanujesz, to będzie 
to bardzo przygnębiające. Co więcej, po dłuższej 
rozgrywce wszystko zaczyna wyglądać podob- 
nie. Gdy już odkryjesz kilka gatunków zwierząt 
i roślin, to zaczniesz czuć, że wszystko już 
wcześniej widziałeś i zatęsknisz do złożoności 
Sim City czy Civilization. 

Gene Wars, podobnie jak Populous, jest 
zbyt ograniczone. Owszem, masy nowych roś- 
lin, zwierząt i budynków pojawią się w dal- 
szych poziomach, ale część graczy, szukających 
czegoś bardziej taktycznego, będzie rozczarowa- 





Wszystkie statki kosmiczne pochodzą wprost z fil- 
mów sci-fi lat 50. Oto błaszany statek-baza Ete- 
rian (po lewej) i wiełka rakieta w stylu Flasha Gor- 
dona (poniżej). 





„Gene Wars jest fajną zabawą i, jeś- 
li jesteś w dobrym nastroju, nie- 
znośnie wciągającą.” 





na. Jednak wielu uzna ją za przewrotną, stylo- 
wą łamigłówkę z wieloma postaciami, mającą 
wiele do zaoferowania niezbyt zaawansowanym 
strategom. Bullfrog wie, jak stworzyć wciągają- 
cą i niekonwencjonalną grę. Gene Wars nie jest 
tu wyjątkiem. 

KEITH STUART 


[ŻE] GAMER ocENA 


Wciągający wyskok 
Populousa połączo- $7N 
nego z Lemmingami, (y4j f/ 
pełen osobliwego A j 
humoru i niezłej | R" 
grafiki. w a 
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Kilkadziesiąt wybranych gier logicznych dla 
DOS, WINDOWS, WINOWS 95 Są to głównie 
gry, w których siła intelektu decyduje o 

zwycięstwie. Dodatkowo polski program "Test 
na inteligencję”. 















Seria TOP GRY stanowi zestaw siedmiu doskonałych płyt CD-ROM z których każda 
zawiera kilkadziesiąt najnowszych gier (650 MB!U) ze wspaniałą grafiką i dźwiękiem 
m.n. doskonałe, trójwymiarowe gry wirtualne, przygodowe, strategiczne, fantasy, 
zręcznościowe, arkadowe, logiczne, symulatory ... z opisami w języku polskim 
Uruchamianie oraz instalację gier ułatwia polski system "menu". 





Gry symulujące flipary znane 
z salonów gier 
komputerowych. Dzięki 
doskonałej grafice i etektom 
dźwiękowym nie ustępują 
jakością ich mechanicznym 
odpowiednikom. 


. , " 
MALAR rłoćhodem, wyścigi na torze, 


sterowanie samolotami bojowymi i statkami kosmicznymi 
Nie wychodząc z domu można znalezć się w kabinie 
samolotu, statku kosmicznego lub zakosztować jazdy 
samochodem. Doskonała grafika dźwięk stanowią 
dodatkowe walory gier 












wyścigowych - Formula I, gokardy, Gry 
motocykle, szybkie samochody a 
nawet wyścigi konne. Gry 
przygotowano w wersjach 
shareware I playabie demo. Wśród 
propozycji m in. takie hity jak 
SCREAMER, TRACK ATTACK I 
SLIPSTREAM 5000 


















Kilkadziesiąt wybranych gier 
planszowych, które mogą 
i ieł PAU 1 
pa owy wacay " . GRLSRARATE 
k ać" emocjonujących walk z 
mah-jong to gry, które M a SA 
najgrozniejszymi przeciwnikami 


możesz opanować. Ą ke 
Dodatkowo na płycie znajduje swiata zywego i fantazji. Jest to 






























Gry wirtualne i trójwymiarowe z doskonalą grafiką i 
glektami dźwiękowymi  Znalezć tu można wieie 
gier w stylu DOOM z mrocznymi korytarzami i 


się multimedialny polski przegląd wszystkich stylow walki z potworami, trójwymiarowe szachy i bilard oraz 
program do nauki najbardziej użyciem broni i bez Wszystkie gry w wirtualne gry przygodowe, w ktorych nalezy 
znanych gier płanszowych!!! wersjach shareware I playable demo wyeliminować wroga I wygrać. 






Płyta zawiera dziesiątki 
emocjonujących walk z 
najgrozniejszymi przeciwnikami 
świata żywego i fantazji. dest to 
przegląd wszystkich stylów walki z 
uzyciem broni i bez. Wszystkie gry w 
wersjach shareware i playabie demo. 














Kilkadziesiąt wspaniałych gier 
przygodowych z opisami po polsku! 
Dzięki tej płycie możesz wcielić się w 
wielu znanych bohaterów oraz poznać 
tejemnice miast, labiryntów i meznanych 
krain. Znajdziesz tu najepsze 
przygodowki min SHIVERS ZORK 
NEMEZIS, VIKINGS. 































Zrajdziesz tu najlepszą broń 
na stresy w pracy, w domu I 
problemy z leściową. 
Kilkadziesiąt wybranych gier 
w wersjach shareware i 
plłayable demo. Do wyboru 
m.in. takie hity jak. COMET 
BUSTERS!, TC SPACE 
4! FIGHTER, FLAK ATTACK 





















Dwu-1 trójwymiarowe ukladanki ze 
spadającymi, przesuwalnymi elementami w 
postaci klockow, blokow, bomb, pająków, 





Gry związane z tematyką sportową. 
począwszy od piłki nożnej poprzez 
siatkówkę, golf, hokej, krykiet, wyścigi 
samochodowe, aż do gry w kości. 


weż 


















Najnowsze programy dla INTERNETU m. in. do komunikacji z 
INTERNETEM, tworzenia stron WWW, obsługi protokołu TCP/IP, zbiór 
programów FTP, TELNET, NATSCAPE. Dodatkowo polski program „Odkryj 
INTERNET", a w nim. podstawowe zagadnienia, problemy i ich usuwanie, ca 
to jest i jak się połączyć z INTERNETEM i wiele innych... 





Programy i gry dla najmłodszych nauka alfabetu, języka angielskiego, hiszpańskiego, geografii, muzyki, 
matematyki... oraz mówiące książeczki, śmieszne historyjki, kolorowanki, znane postacie z bajek, dinozaury na 
wesoło, zabawy słowne i wiele wspantatych gier w wersjach shareware 1 playable demo, m.in. takie hity jak Alladin 
The Lion King, Ulica Sezamkowa czy Wacky Wheels. Wszystkie programy uruchamiane są bezpośrednio z CD 

















brutalności min. gry przygodowe, (abiryntowe, zręcznościowe, 
puzzie, iets, wyścigi samochodowe oraz wspaniałe 
trójwymiarowe gry wirtualne z doskonałą grafiką r dźwiękiem 
Można również pobawić się w strzelanie do baloników, 
budowane figur, rozwiązywanie zagadek. rysowanie i 
kolorowanie czy też zagrać w szachy. 





Każda z płyt stanowi zestaw kilkuset (około 650 MB!) 
aktualnych programów ż całego świata (rownież polskich) 
Podział na programy użytkowe, narzędziowe, multimedialne, 
komunikacyjne, gry, dźwięk, grafikę i arumacje . 









. * 
Ponad 100 programów m.in. graficzne, odtwarzacze płików 
MPEG, programy do tworzenia schematów 1 diagramów, 
przeglądarki, morphing. fraktate, prezentacje multimedialne i 
animacje, projektowanie wizytówek, tworzenie 


stereogramów... 













Programy konwertujące i przetwarzające różne formały dźwiękowe, 
odtwarzacze, nauka gry na instrumeniach, edytory dźwięku, tworzenie 
pokazów multimedialnch z wykorzystaniem dźwięku, testowanie płyt 
AUDIO... Dodatkowo na płycie umieszczono 650 plików WAV, MOD i MIDI. 





Kilka tysięcy plików MIDI podzielonych tematycznie na utwory muzyki 
rozrywkowej I klasycznej (wg kompozytorów), próbki dźwiękowe do 

testowania kart muzycznych. utwory nastrojowe, muzyka elektroniczna, 
kolędy polskie... oraz pliki MOD, WAV i VOC wraz z programami do 
odtwarzania i przeróbki dźwięków. 







Najlepsze, wyseiekcjonowane programy graficzne 
" zarówno dla profesjonalstów jak I amatorow do 
przeglądania, konwertowania i przetwarzania grafiki, m 


in. takie hity jak: PAINT SHOP PRO V3.12, JASC 
sh . MEDIA CENTER V20 IGRAPHIC WORKSHOP. 



































Programy i gry przygotowane specjalnie z myślą o najmlodszych przeznaczone dla 
Windows 95, m.in. programy do nauki alfabetu, kolorowanki, znane postacie z bajek oraz 
wiele wspaniałych głer beż brutalności i przemocy. Dodatkowo program „Jak radzić sobie z 
WINDOWS 95" 

























Ponad 100 aktualnych programów edukacyjnych, polskich 1 
zagranicznych mn. do nauki matematyki, histoni, ręzyków obcych, 
chem. fizyki, literatury, geografii, przyrody . zarówno dla dzieci jaki 
dorosłych 





Najnowsze programy polskie i zagraniczne do 
nauki języka angielskiego, niemieckiego, 
hiszpańskiego, francuskiego 1 japońskiego 
(nauka wymowy, pisowni, słownictwa, 
idiomów oraz testy, wii ia, zagadki 1 
zabawy słowne...). 


Zestaw wyselekcjonowanych gier 
przygotowanych specjalnie pod 
WINDOWS 95 Wspaniała rozrywka na 
wieie godzim Dodatkowo umieszczony 
został pro-gram „Jak radzić sobie z 
WINDOWS 95" 












Kilkadziesiąt programów Kilkadziesiąt programów użytkowych pod 
narzędziowych przeznaczonych dla WINDOWS 95, przydatnych zarówno w domu jak i 
32-bitowego systemu Windows 95 w pracy, m in bazy danych, edytory, programy 
Dzięki — zawartym na _ płycie graficzne, do INTERNETU, dla dzieci, dla 
programom możesz zmienić wygląd koiekcjonerów... i wieie innych. Dodatkowo 


Twojego systemu oraz przetestować program „Jak radzić sobie z WINDOWS 95" 
podstawowe jego ustawienia. Wiele 


problemów z urządzeniami w Twoim 
komputerze rozwiążesz beż mkitka i 
obcęgów. Dodatkowo umieszczona 
program „Jak radzić sobie z 
WINDOWS 95". 


między innymi: 
2700 True Type Fonts 25 _ [can Spell 
Angielski dla Każdego 150 — Image Library 1.2.3 
Animals San Diego Zoo 35 Space Hugh 
ArcadeAction 35 _ Multimedia Music Box 19 
Art History Encyclopedia 25 - MyTalking Dictionary 39 
Atlas Świata 69  NBILive 96 135 
Chopin PL 109 Proste Drogi 85 
Clipart Library 19 Puzzle Mania Game 19 
Collection of Cars 25 - Textures 8. Backgrounds 29 
Collection of Horrorćż Fantasy 25 — Duke Nukem 3D 135 
Dinosaurs 35  OS/2 Master 19 
DOOM II Explosion 35  WorldofDTP 35 
Encyklopedia Kosmosu 109 - Worldof MPEG 35 
Encyklopedia Przyrody 69 _ Websters Encyclopedia96 59 
Settlers Il [38 Linux Programs 29 
Fun 8 Games 13-16 19. C++Resource for Source 29 
FX Fighter 129 — Supermedia I-3 PL 1490 
Historia Świata 69 Erotyka od 20 





Kilkadziesiąt starannie wybranych 
programów dla biura i domu m.in. programy 
obliczeniowe, arkusze kalkulacyjne, bazy 
danych, programy finansowe .. Znaleźć tu 
można również najnowsze polskie programy 
biurowe i finansowe oraz poradnik 
podatnika!!! Kilkadzisiąt najowszych progra- 
Pr mów przydatnych większości 
użytkowników _ kompulerów 
min. bazy danych, notatniki, 
kalkulatory. programy do biura, 
szkoły i domu, astrologiczne, 
projektowanie wykresów i 
schematów — organizacyjnych, 
przeglądarki zdjęć, kaiendarze, 
edytory, pamiętniki, biznes, 
katalogi, odtwarzacze płyt z £ E 
CD-Audio. Czść 3 zawea _ POszukujemy dystrybutorów, hurtownie 
pełną wersję polskiego progra- h t 


mu "nikrooS:. sklepy, księgarnie. Wysokie rabaty!!! 







Programy narzędziowe, 
przydatne podczas pracy 
z komputerem oraz 
programy testujące 
różnego rodzaju 
urządzenia: CD-ROM, 
twardy dysk, 
pamięć,karty, procesor..., 
sterowniki do urządzeń 
(SONY, PHILIPS, 
MITSUMI, IOMEGA...). 





ALBION MPC .— - a= z 


tel. (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238 
GRY OLA KAŻDEGO 1-10, MULTIMEDIALNY ALBUM _  P|. Wolności 7, 50-071 Wrocław SKLEP: Dom Handlowy „Kameleon”, I piętro A 
ROŚLIN, MULTIMEDIALNY ALBUM * HURT i DETAL także sprzedaż wysyłkowa KATALOG WYSYŁAMY BEZPŁATNIE. 


PE ranczo . 43; -5 WZ 
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PC Gamer 
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: Polanie 


Podręcznik taktyczny — część trzecia 


Dziś, zgodnie z obietnicą, prezentujemy 
ostatnią część solucji tej gry. Jednak dla 
tych, którym tytuł ten szczególnie przypadł 
do gustu, mam dobrą wiadomość. Firma 
User przygotowuje kontynuację Polan, tym 
razem na krążku CD, bardziej rozbudowaną, 
z animacjami pomiędzy misjami i masą in- 
nych ciekawych pomysłów. Dlatego wystar- 
czy cierpliwie poczekać, a już niebawem 
otrzymamy kolejną dawkę strategii. Strategii 
dobrej, a przede wszystkim polskiej. 


m m 
Misja 20 
Czeka Cię wiele pracy i problemów. Teren, na którym będziesz stawiać 
osadę, należy do wyjątkowo nieurodzajnych. Mała ilość trawy sprawia, 
że krowy nie mają co jeść, ale jest na to rada. Twoje wioska znajduje się 
w północno-zachodnim rogu mapy. Wyślij więc dwóch drwali na 
wschód. Będą tam większe połacie trawy. Wybuduj oborę i stwórz kro- 
wę. Gdy będziesz miał możliwość, postaraj się także o kolejne krowy. 
Będą sobie pracowały, a Ty w tym czasie wybuduj w miejscu swej wioski 
chatę drwali i myśliwych oraz, jak się uda, chatę wojów. Teraz nastąpi 
atak nieprzyjaciela. 

Napadnie na Ciebie grupa zbrojnych, której niestety nie można się 
postawić. Jeżeli będziesz miał szczęście, to najadą samotnie stojącą 
oborę. Jeżeli nie będziesz miał szczęścia, to wróg po prostu rozniesie 
Twą osadę na strzępy. W pierwszym przypadku zginą niestety wszystkie 
krowy, ale powinieneś mieć tyle mleka, żeby wybudować wokół domo- 
stwa palisadę. Zdążysz prawie na styk. Gdy wróg podejdzie w Twoje 
okolice, będziesz bezpieczny. Niestety, nadal dysponujesz małą ilością 
łąk. ale taki już jest los. Stwórz krowę w swojej starej oborze — niech po- 
żywia się tym co jest. Dąż do poszerzenia swych włości. Staraj się prze- 
suwać palisadę jak najdalej na wschód, aż do końca mapy. Gdy to zro- 
bisz, pozostanie już tylko stawianie budynków i tworzenie armii. Wiado- 
mo, że im więcej żołnierzy, tym lepiej, ale w tym przypadku nie potrzebu- 
jesz potężnego oddziału. Wystarczy kilku wojów. 

Wioska znajduje się w południowo-wschodnim rogu mapy. Z jej zni- 
szczeniem nie będziesz miał żadnych problemów. 


Misja 21 

Przed Tobą ciekawe zadanie. Musisz uratować starego przyjaciela, Hel- 
wiga Wikinga, z rąk nieprzyjaciół i odstawić go w bezpieczne miejsce. 
Helwig więziony jest niedaleko Twojego oddziału. Przesuń oddział na 
wschód, a tam zobaczysz kilka drzew, za którymi jest więzień. Kapłanem 
spal te drzewa, ale uważaj byś nie naruszył Wikinga. Gdy dołączy do 
Twojej ekipy, będziesz mógł zaatakować wioskę, która znajduje się tuż 
obok. Potem wykończ też drugą osadę, którą znajdziesz nieco na połu- 
dnie. To jeszcze nie wszystko. W lasach na zachodzie kryją się jeszcze 
jacyś nieprzyjaciele. Pozbądź się ich, niech nie zaśmiecają Twojego 
państwa. Uporawszy się z tym, skieruj swe kroki na północ, w kierunku 
morza. Odkrywany przez Ciebie teren będzie niczym innym, jak półwy- 
spem helskim. Na jego końcu Jest tajemne miejsce, do którego musi do- 
trzeć Wiking. Chyba wiesz, co masz robić! 





Misja 22 

Jest to dość trudna misja. Zacznij od postawienia obory i stworzenia 
trzech krów. Następnie tak szybko, jak tylko możesz, zbuduj chatę drwa- 
li i myśliwych oraz stwórz łucznika. Poślij te postacie nieco na północ I 
usytuuj je obok gór. Będą nachodzić Cię wrogowie i niestety zabiją 
Twych żołnierzy, jednak nie zaatakują wioski. Niech krowy pracują, a Ty 
tym czasem powołaj do życia drwala, a potem kolejne postacie. Staraj 
się także wybudować chatę wojów. Pamiętaj, aby wojsko wystawiać da- 
lej na północy, wtedy wróg nie podejdzie pod osadę. Powinieneś oto- 
czyć wioskę palisadą. Najlepsza jej lokalizacja będzie pomiędzy górami, 
a morzem. Będąc bezpieczny za murem, chyba wiesz co należy robić. 
Twórz wojsko, jak najwięcej wojów, a także oddział czarowników, najle- 
piej nie więcej niż dziewięciu. Będąc odpowiednio wyposażony, możesz 
wyruszyć na nieprzyjaciela. Na północnym-zachodzie jest most, a zaraz 
za nim mały oddział wroga. Zostawisz za sobą las usłany trupami. Skie- 
ruj się na południe, w lewy dolny róg mapy. Jest tam wioska, której zró- 
wnanie z powierzchnią ziemi nie sprawi Ci problemów. 


Misja 23 


Okazuje się, że jeden z Twych magów, Dvarhk Oldrin — mistrz czarnej 


(000 GIER |! 


EE 
Najnowsze nowości 
Największe przeboje 
Polskie produkcje 
oraz: 

stare, starsze i najstarsze 


Największy wybór 


Zadzwoń, zamów, wyślemy pocztą 








COMAT 


GRY KOMPUTEROWE I TELEWIZYJNE 









Przejście podziemne Al.Jerozofimskie/Jana Pawła 
pawiłon 12 00-024 Warszawa tel./fax. 022 630 29 73 
D.T. "SMYK" 2 piętro ul. Krucza 50 00-022 Warszawa 
tel. 022 27 72 11, 27 90 21 wew. 356 
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magii, musi dotrzeć do wyznaczonego celu. Jego ochroną musisz zająć | 


a s EE: kę p EA SK) = 
się właśnie Ty. Droga nie jest bardzo skomplikowana, niemniej jednak p od [XdYA | czez [U iekło 


czai się na niej niebezpieczeństwo. Skieruj się na wschód, a następnie 
na północ i przejdź przez most. Teraz trzeba udać się na południe, gdzie 
koczuje spory oddział wroga. Walka będzie ciężka, nie obędzie się też 
bez strat własnych, ale w końcu wyjdziesz zwycięsko z tej potyczki. Nie 
ma jednak czasu na odpoczynek — musisz wyruszyć na zachód i tam też 
stoczyć walkę. Jak się wkrótce przekonasz, nie będzie to ostatnia kon- 
frontacja. Na północy czeka na Ciebie następna brygada, a gdy ją po- 
konasz, to jesteśmy już w domu. Niedaleko znajduje się świątynia, która 
jest miejscem docelowym. Odprowadź tam Dvarhka i możesz już święto- 
WAĆ. 
m m 
Misja 24 
Dysponujesz sporym oddziałem żołnierzy, ale jak sam się przekonasz, 
Twoje szeregi szybko się przerzedzą. Zadanie jest teoretycznie proste, 
trzeba wybić wszystko co się rusza. W praktyce wygląda to nieco gorzej, 
ale jakoś damy sobie radę. Gdy tylko rozpoczniesz misję, zaatakuje Cię 
wróg, ale spoko, nie ma problemu. Jako że okolice pełne są nieprzyja- 
ciół, musisz uważać. Udaj się drogą na wschód, do samego końca ma- 
py. Po środku, za drzewami, jest miejsce przemiany. Możesz tam zmie- i 
nić paru wojów w niedźwiedzie oraz podleczyć tych o wątłym zdrowiu. A 
Musisz umiejętnie gospodarować swoją grupą, gdyż przed Tobą jeszcze 4 
wiele roboty. Przede wszystkim zaatakuj wioskę, która znajduj się na po- 
łudniu. Strzegą jej czarownicy i woje, ale powinieneś dać sobie radę. 
Gdy kogoś zbijesz, sprawdzaj stan zdrowia własnych ludzi i lecz ich jak 
najczęściej. 


qucke fo niewątpliwie 
największe wydarzenie na 
rynku qier komputerowych 
W SOC ostatnich kilku lat! 
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ś 23 
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EETCI EM 


HAMA Zadie] Pyta 


Oto ostatnie etapy Twojego podboju. Wreszcie możesz ujrzeć wspaniałe szczyty 
Tatr i poczuć chłód morskiej bryzy. 


Druga osada jest na zachodzie. Dostaniesz się do niej przez wąski 
przesmyk lądu. Jest słabo chroniona, dlatego zajmie Ci mało czasu. W 
okolicznych lasach znajdują się wrogowie. Pamiętaj, że jest ich sporo i GOTO COR LDZZ 
są niebezpieczni. Ostatni przyczółek nieprzyjaciela znajduje się w pra- hol akcji PUJ OCS KUJ 
wym, górnym rogu mapy. Raczej nie będziesz miał tam problemu. Zwróć ustała. Roz p NSE SG 
uwagę. że co jakiś czas nachodzi Cię jakiś pojedynczy wojownik. Z re- j b 
guły pokazuje się na zachodzie i będzie to robił póki nie ukończysz mi- LOU ch Action) 
sji. Przypominam o częstym leczeniu własnych oddziałów oraz o cykli- 
cznym zapisywaniu stanu gry. Przydaje się. A KOtdl) JL Or LH 


Misja 25 MSG UBU , e 

Twoim ostatnim zdaniem jest eskortowanie Dvarhka Oldrina w kolejne Rae tp LOLA DODI 

bezpieczne miejsce. Poruszasz się wąwozami, ale może się zdarzyć, że zmiażdżył TUDU OZ 

droga wiedzie przez góry. Udaj się na wschód, a następnie na północ. wolfstein'a.”* 

Po drodze znajdziesz świątynię, w której uleczysz własnych niedobit- 

ków. W zasadzie droga sama będzie Cię wiodła, więc nie powinno być 

probiemu. Na swej drodze napotkasz sporo wrogów. Czasem będzie to 

zwykły wojownik, a na samym końcu, na północnym-wschodzie, czekać APA 

będzie na Ciebie kilka niedźwiedzi. Konfrontacja ta niekoniecznie musi 

przebiegać po Twojej myśli, dlatego proponuję ominąć tę przeszkodę. 

Jest to możliwe, jeżeli udasz się północnym szlakiem za górami. Potem m 

wystarczy już zejść nieco w dół. Tam, pośrodku mapy jest miejsce, do 

którego należy wprowadzić Oldrina. | w zasadzie to już koniec, ale nie BJMF 

oczekuj fanfar i oklasków. Niczego takiego nie będzie. KONIEC 63-405 SIEROSZEWICE, PARCZEW 105 
TEL./FAX 064 347813 

TEL. 064 348890 W. 112, 090 344857 


w pierwszym dniu pobytu 


(iohn carmac, 1994 r.) 
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Ć A więc GP2. Grasz w to już przez parę mie- 
< sięcy i trochę to polubiłeś. Mamy rację? Je- 
żeli tak, to tu możesz znaleźć parę małych 
=) sztuczek, które najprawdopodobniej przeo- 
czyłeś. STEVE OWEN i JAMES FLYNN 





Wszystko zmienione 


Jeśli masz ochotę, okrąż tor. Możesz nawet wygrać, jeżeli ustawisz inne 
samochody na poziom nowicjusza. Lecz uczyń ich amatorami albo profesjo- 
nalistami, a zobaczysz, że równie dobrze możesz iść do domu ze swą blond 
dziewczyną, ponieważ będziesz miał szczęście, jeżeli uzyskasz punkty nie 
ustawiając swego samochodu specjalnie na każdy z torów. 

To łatwe, chociaż bardzo się zdziwisz, widząc jaką to daje różnicę. Wybierz 
Hockenheim jako skrajny przypadek. Zwiększyliśmy nieco kąt nachylenia 
przedniego spojlera, całkowicie usuwając docisk z tyłu, zwiększyliśmy prze- 
łożenia biegów 5. i 6. o parę punktów i uzyskaliśmy tym samym dodatkowe 30 
km/h na prostej, kwalifikując się z czasem lepszym o 5 sekund niż poprzed- 
nio. Imponujące, co? 

Oto są efekty każdego przestawienia, ale pamiętaj, że każde ulepszenie ma 
również swoje wady. Na przykład większe prędkości na prostej oznaczają 
gorszą manewrowość na zakrętach. 


1. Tylny spojler (Rear wing) 

Tylny spojler daje samochodowi docisk przez wytworzenie dodatkowego 
oporu. Redukuje to prędkość maksymalną, ale daje możliwość wykonywania 
ostrzejszych zakrętów. Efekt ten zależny jest także od prędkości. 
Maleje on, gdy samochód zwalnia. w 
Na torach z mnó- 
stwem prostych i 
paroma  zakrętami 
zmniejsz kąt tyl- 
nego spojlera, redu- 
kując przyczepność, ale zwięk- 
szając prędkość maksymalną. Na 
torach z silnym wiatrem, jak choćby Monaco, zwiększ jego 
nachylenie, zwłaszcza podczas kwalifikacji, by stanąć na czele stawki. 
















f 
a 


= 


2. Przedni spojler (Front wing) 

Charakter opływania karoserii samochodu przez powietrze powoduje, że 
przedni spojler nie daje właściwie dodatkowych oporów, a używany jest 
wyłącznie w celu zrównoważenia samochodu. Jednak wpływa on na prze- 
pływ powietrza nad tylnym spojlerem. Zbyt wychylony przedni spojler powo- 
duje mniejszy docisk na tylnym spojlerze, upewnij się więc, że ma on ustawie- 
nia zbliżone do tylnego. 
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Zachowaj się miło i zwalcz potrzebę przywalenia mu, nawet jeśli się o to prosi. 
Nigdy nie wiesz kto na tym wyjdzie gorzej. 


3. Przełożenia (Gear ratios) 

Przełożenie wpływa na przyśpieszenie i prędkość maksymalną na każdym z 
biegów. Jeśli zredukujesz spojlery, by osiągać większe prędkości, to upewnij 
się, że zwiększyłeś równo- 
cześnie przełożenie szóstego 
biegu, aby silnik mógł osiąg- 
nąć tę prędkość. Jeśli często 
przyśpieszasz i zwalniasz, jak 
na Hungaroring, zmniejsz 
przełożenia, by uzyskać więk- 
sze przyśpieszenie kosztem 
mniejszej prędkości maksy- 
malnej, której i tak nie 
będziesz w stanie osiągnąć. 





Tą prostą powinieneś śmigać z prędkością 
większą niż 2 km/h na godzinę. 


4. Balans hamulców (Break balance) 
Wpływa on na sterowanie podczas brania zakrętu. Jeśli zauważysz, że samo- 
chód opornie odmawia brania zakrętu na samym jego początku (podstero- 
wność spowodowana brakiem przyczepności przednich kół), przenieś 
balans hamulców na tylną oś. Podobnie, przenieś go na oś przednią, jeśli 
samochód wykazuje nadsterowność w zakręcie. 

Niestety, za każdym razem, gdy przemieścisz balans hamulców z położenia 
entralnego, musisz zacząć hamować trochę wcześniej. Ustawienia tego 
parametru w Grand Prix dobiera się metodą prób i błędów. 


5. Resory (Springs) 

Dla optymalnej sterowności samochodu, zwłaszcza przy hamowaniu na 
zakręcie, musisz starać się utrzymywać samochód na tyle poziomo, na ile to 
tylko możliwe. Nierówne tory, jak Montreal, mogą drastycznie zmniejszyć 
przyczepność Twego pojazdu, jeśli nie zmniejszysz twardości tylnych reso- 
rów. Jeżeli zauważysz podsterowność na pagórkowatym terenie, zmiękcz 
także resory przednie. Miękkie resory, zwłaszcza przednie, powodują, że 
samochód gwałtownie pochyla się do przodu przy hamowaniu, zmniejszając 
siłę hamowania i grożąc blokadą kół. Przerzuć balans hamulców nieco do 
tyłu, aby zniwelować ten efekt. 


6. Wysokość zawieszenia (Ride height) 
Bolidy F1 mają pod podwoziem przyczepioną drewnianą, jednocentyme- 
trową płytę, która może szorować po jezdni, jeśli nie skompensujesz miękko- 
ści resorów zwiększeniem wysokości jego zawieszenia. Opuszczenie podwo- 
zia zmniejsza opory nawet bardziej niż redukcja spojlerów, ale jeżeli zetknie 
się ono z powierzchnią toru, to wystąpi znaczne tarcie. 


7. Amortyzatory 

(DamperS$) 

Amortyzatory używane są w połączeniu z resorami, by zwiększyć kontrolę 
nad bolidem na nierównym podłożu poprzez dociskanie opon do toru. Jeżeli 
zauważysz, że tracisz przyczepność na nierównościach, obniż wartości tyl- 
nych amortyzatorów. Zwiększ tę wartość dla kompensacji nadsterowności. 
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8. Stabilizatory poprzeczne 

(Anti-roll bars) 

Wchodzą one do akcji podczas brania zakrętów, gdy Twój samochód 
zaczyna być wypychany na zewnątrz. Przednie i tylne stabilizatory działają 
przeciw sobie. Jeżeli masz podsterowność podczas pokonywania długich 
zakrętów, obniż wartości przednich, a zwiększ tylnych. Mniejsze ustawienia 
zmniejszają zużycie opon, poprawiają przyczepność i stabilność, ale mogą 
wywołać mniejszą czułość kierownicy i potrzebują podwyższenia zawiesze- 
nia, by przeciwdziałać ocieraniu się o podłoże. 


m w m ma 

Sprawdzanie różnic 

GP2 umożliwia zapisywanie danych, by pomóc w obserwowaniu wpływu 
ustawień bolidu na prowadzenie i w decyzji, które ustawienia jeszcze zmie- 
nić. Zapisywarka rozpoczyna pracę, gdy przejedziesz przez linię boksów i 
kończy ją, gdy przekroczysz metę lub ponownie wjedziesz na teren boksów. 
Gdy znajdziesz się w boksie, będziesz mógł obejrzeć zapisane informacje w 
postaci wykresów. Idea ich wykorzystania 

polega na porównywaniu nowych "A 
danych z tymi zebranymi poprzednio. ć Kia) 
Nagrywarka dostarcza kilku różnych 2 
typów informacji. 


1. Hamulce (Brake) 

Sprawdź ten wskażnik przed zmianami i po nich, aby 
zobaczyć, czy możesz później rozpocząć hamowanie przy wcho- 
dzeniu w zakręt. Możesz także nie wykonywać zmian w ustawieniu i 
sprawdzić czy wcześniejsze lub późniejsze hamowanie zapewnia Ci sku- 
teczniejsze pokonywanie zakrętów. 


2. Skrzynia biegów (Gear) 
Wykres skrzyni biegów jest pomocny w zrozumieniu innych wartości, takich 
jak nagłe zmiany w liczbie obrotów. Nakładaj go na wszystkie inne. 
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W tym miejscu najlepiej zerknąć do podręcznika. Używaliśmy tego ekranu tylko 
po to, by sprawdzić jak topornym w kierowanłu możemy uczynić nasz bolid. 


3. Wysokości zawieszenia 

(Ride heights) 

W tym przypadku są cztery wykresy, po jednym na każde z kół. To chyba naj- 
bardziej oczywisty sposób na zmianę ustawienia samochodu. Wywołaj na 
ekran wszystkie cztery wykresy i wyszukaj na nich najniższą wartość. Jeśli 
będzie to 20 mm, możesz obniżyć zawieszenie o 10 mm (płyta ma grubość 10 
mm), tak aby samochód był tak nisko nad torem, jak to tylko możliwe, bez 
ocierania się jeszcze o nawierzchnię. 


4. Obroty na minutę (RPM) 


Pomagają one zaobserwować, jak korzystasz z przekładni. Rozglądaj się za 
ogranicznikiem obrotów na prostych, gdzie wykres zaczyna biec poziomo. 
Zwalczaj ten efekt poprzez zwiększanie przełożenia dla odpowiedniego bie- 
gu. Linia obrotów powinna powędrować prosto do następnego rogu. 


5. Szybkość (Speed) 

Ten wykres uwidacznia, które proste i zakręty na torze są najszybsze. Powi- 
nien on pomóc w odpowiednim ustawieniu stabilizatorów poprzecznych, 
amortyzatorów i resorów. 


6. Sterowność (Steering demand) 

Grafik ten ukazuje skrętność na wszelkich łukach, 
przy wzrastających wartościach oznaczających 
skręt w lewo. Używa się go, w połączeniu z wykre- 
sami szybkości, wysokości i ruchów zawie- 
szenia, do zmiany ustawień stabilizatorów 
poprzecznych i wysokości zawieszenia, ale 
może być przydatny w analizie innych ustawien. 







7. Wahania zawieszenia 

(Suspension travel) 

Znowu mamy oddzielne wykresy dla każdego z kół, wskazujące o ile zawie- 
szenie się waha w porównaniu z maksymalną możliwą wartością. Przykła- 
dowo, gdy wahania wynoszą O mm, zawieszenie jest w pełni usztywnione. 
By dokonać korekt ustawień bolidu, znajdź wpierw najmniejszą odległość 
od nawierzchni, osiąganą podczas jazdy po danym torze, posługując się w 
tym celu wykresem wysokości zawieszenia. Teraz skontroluj jakie wahanie 
w tym momencie miało zawieszenie. Jeśli wynosi ono, na przykład, 2 mm, to 
wiesz że możesz dodać w advanced menu 2 mm do ograniczników (pak- 
kers), by zniwelować niepotrzebne wahania zawieszenia. To zwiększy ste- 
rowność Twego bolidu. 


8. Pedał gazu / przepustnica (Throttle) 
Poziom otwarcia przepustnicy (tzw. gazu) może być dość mylący. Pamiętaj, 
że jeżeli stracisz przyczepność, może on gwałtownie podskoczyć, chociaż 
wóz ciągle będzie miał słabe osiągi. O wiele bardziej użyteczne jest zaobser- 
wowanie, czy ostatnia korekta ustawień tego wskaźnika pozwoliła szybciej 
pokonywać zakręty (wyższe obroty) i czy możesz wcześniej zacząć przyśpie- 
szanie przy wychodzeniu z zakrętu. 


9. Obroty kół (Wheelspin) 


Każdy z czterech wykresów ukazuje prędkość obwodową koła, która będzie 
równoznaczna z prędkością samochodu na równej drodze i przy pełnej przy- 
czepności. Wskażnik ten pozwala zobaczyć, w których momentach koło gubi 
przyczepność, co widoczne jest na wykresie w postaci gwałtownych skoków. 
Obserwacja ta pozwala na korekcyjne zmiękczenie zawieszenia. Natomiast 
skoki w dół pokażą kiedy koło się blokuje. 
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Spojlery i humulce 





Tor Przedni spojier Tylny spojler Balans hamulców 
Brazil 14 4 34.250:65.750 
Pacific 15 8 36.500:63.500 
San Marino 15 8 40.000:60.000 
Monaco 20 15 40.125:59.875 
Barcelona 15 10 39.750:60.250 
Canada 14 9 40.500:59.500 
Magny Cours 17 11 40.000:60.000 
Silverstone 20 13 40.000:60.000 
Hockenheim 13 1 37.500:62.500 

| Hungaroring 20 14 40.000:60.000 | 

| $paFrancorchamps 11 99 42.500:57.500 | 
Monza 15 2 40.250:59.750 

|” Estoril 17 12 41.500:58.500 
Jerez 20 13 40.250:58.750 

| Suzuka 18 12 40.625:59.375 

|. Adelaide 20 13 40.250:59.750 z 0, popatrz — samochód. Spróbuj się wyłuzować przy przeglądaniu ponad sześciu 

PN a fa w r r, , R >. > e z 


stron z rysunkami samochodów. Nie ma lekko. 





(Góra) Mały wypadek na zakręcie, ale nerwy nas nie zawiodły. 
(Powyżej) Gubienie kół nigdy nie jest mądre. 


Pwt EAN OP PŁYWA, pach AF NCW PC p EA yw EA EJ Asta, w 

; Przełożenia | 

' Tor 1. bleg 2. bleg 3. bleg 4.bieg 5.bleg 6. bleg 
Brazil 33:64 39:64 45:64 51:64 58:64 64:64 
Pacific 20:64 27:64 36:64 45:64 53:64 60:64 
San Marino 24:64 30:64 38:64 47:64 55:64 62:64 

| Monaco 19:64 26:64 33:64 40:64 47:64 55:64 

” Barcelona 27:64 34:64 41:64 49:64 55:64 61:64 
Canada 25:64 33:64 40:64 48:64 54:64 60:64 

i Magny Cours 24:64 30:64 36:64 42:64 51:64 59:64 
Silverstone 24:64 30:64 37:64 43:64 51:64 59:64 
Hockenheim 35:64 39:64 46:64 53:64 60:64 67:64 
Hungaroring 28:64 34:64 41:64 46:64 51:64 55:64 
Spa Francor 25:64 33:64 41:64 49:64 56:64 63:64 
Monza 29:64 38:64 45:64 52:64 59:64 66:64 

* Estoril 24:64 31:64 39:64 46:64 53:64 60:64 

' Jerez 23:64 29:64 36:64 41:64 50:64 58:64 
Suzuka 22:64 30:64 38:64 45:64 52:64 59:64 


* Adelaide 22:64 30:64 38:64 45:64 53:64 59:64 


Zielone znaczy ruszaj 

Od 0 do 160 km/h w parę sekund? Właśnie o to tu chodzi. Spędziłeś 
godziny obijając się po całym torze, doskonałąc ustawienia swego bolidu 
(iak Damon Hill z przyjemnością zrobił to dla nas), a potem zrobiłeś z siebie 
kompletnego głupka na samym początku? 

Dobry start wymaga utrzymywania obrotów na możliwie najwyższym pozio- 
mie bez pozwolenia kołom na buksowanie. Idealnym startem możesz uzys- 
kać dobrą pozycję, a nawet wygrać wyścig na krętych torach, takich jak 
Monaco. Startując, utrzymuj obroty na maksie. Popuszczaj pedał gazu, gdy 
koła zaczną buksować i zmieniaj biegi tak szybko, jak to jest możliwe. Kom- 
puterowe bolidy mają tendencję do jechania środkiem zanim się rozproszą 
po całym torze, więc jeśli czujesz się zwarty i gotowy, usadow się wśród 
nich. Upewnij się tylko, że zdążysz hamować na czas i nie bój się na 
początku forsować skrzyni biegów — uzyskana w ten sposób przewaga w 
jest ważniejsza od potencjalnego ryzyka awarii. 


Boksy 

W F1GP potrzebowałeś pokonać 75% dystansu całego wyścigu, nim kom- 
puter pozwolił Ci zjechać do boksu. Wymagania się jednak zmniejszyły do 
50% w GP2. Boksy naprawdę wchodzą w grę dopiero po przejechaniu 
połowy wyścigu na bardziej niszczących opony torach jak Hungaroring. Kolejną megapodpowiedzią jest to, że czym więcej kół masz na ziemi, tym więk- 
Podczas pełnego wyścigu dwa zjazdy powinny Ci w zupełności wystarczyć, sze są Twoje szanse na wygraną. 




















7 nowsze i najlepsze ustawienia dla swych bolidów wraz z nowy- 
mi kokpitami SVGA i VGA I Innymi dodatkami. 


chyba że jeżdzisz wyjątkowo „ostro” po krętych torach — wtedy możesz 
potrzebować trzech zjazdów. 


Wyprzedzanie 

Wyprzedzanie jest dziedziną, w której w GP2 dokonano znaczącej poprawy 
w stosunku do pierwszej gry. Teraz musisz być o wiele ostrożniejszy, by nie 
uszkodzić swego samochodu przez niepożądany kontakt. Najlepszym miej- 
scem do wyprzedzania (nic dziwnego) jest ostry zakręt na końcu prostej. 
Kluczem do wyzyskania tej możliwości jest parę zakrętów poprzedzających 
wejście na prostą. Musisz trzymać się jak najbliżej poprzedzającego Cię 
wozu (uważaj na zmniejszenie siły docisku, gdy zbliżysz się za bardzo) i 
bądź gotowy, by podążyć za nim na prostej. Gdy tam już się znajdziecie, 
zbliż sie do niego i wyrwij się naprzód w ostatnim momencie. Hamuj jak naj- 
później i wejdź zdecydowanie w zakręt. Bacz jednak, by nie podążać zbyt 
szerokim łukiem. Doskonalenie późnego hamowania bez blokady kół jest 
kluczem tego klasycznego, prostego manewru. 


Krawężnik 


Niektóre krawężniki są po to, by po nich jeżdzić — niektóre nie. Charaktery- 





Odtwórz ulubione fragmenty swej jazdy pod dowolnym kątem. Hamowanie, gdy 
Twój przyjaciel jest blisko za Tobą na pewno zirytuje go i przestraszy. 


styczne krawężniki przystanków autobusowych w Spa, przy prędkości 200 
km/h robią wrażenie urwisk, ale łagodne fałdy Hockenheimu przypominają 
naturalne rozszerzenie jezdni. Stałe korzystanie z wysokich krawężników 
nie jest zalecane i potrzebne tylko w niektórych miejscach. Korzystanie z 
większości niskich, płaskich krawężników jest niezbędne do urywania 
sekund na każdym okrążeniu. 


Pomoce Kierowcy 

Są po to, by z nich korzystać i nie ma w tym żadnego wstydu. Gdy po raz 
pierwszy zapuszczasz tą grę (nawet jeśli jesteś weteranem F1GP), dobrze 
jest mieć je włączone przez dwa lub trzy okrążenia. Nie minie wiele czasu, 
gdy zechcesz je wyłączyć i robiąc to, bardzo zwiększysz prędkość swej jaz- 
dy. Pierwsze do odstrzału są hamulce (F1), jako że poznasz już cały tor i nie 
będzie potrzeby, by komputer hamował za Ciebie — najczęściej przedwcześ- 
nie. Równocześnie możesz wyłączyć samoczynne naprowadzanie samo- 
chodu na kierunek jazdy (F3) i niezniszczalność (F4) — gdy będziesz już 
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Darmowe ... 


W przyszłym miesiącu rozpoczynamy zawody GP2 na płycie CD 
Gamer. Prześlij najlepsze wyniki okrążeń, optymalne ustawie- 
nia samochodów | przykłady co nadmierna predkość może zro- 
bić z samochodem za million funtów. Oprócz satysfakcji pomo- 
cy PC Gamerowi, najlepsi mogą wygrać... coś wspaniałego. 
Swoje wyniki możecie przesyłać na polski adres redakcji, a my 
je przekażemy dalej. 

Na CD z przyszłego miesiąca znajdziecie także najlepsze na- 
rzędzia do GP2. Także w naszym dziale GP2 znajdziecie naj- 
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GPZ jest najlepszym miejscem do pojeźdżenia sobie Ferrari, jako że ma pewne 
szanse na ukończenie wyścigu. To tutaj odwaliło kawał dobrej roboty, dojeżdżając 
do lini startowej. 


panować nad kierownicą i hamulcami, to nie będziesz walić w wszystko 
wokół. Zalecane jest natomiast wciskanie F3 przy zbliżaniu się i wjeżdżaniu 
do boksu. Nie ma natomiast przeciwwskazań do korzystania przez cały czas 
z Lini Idealnej Jazdy (F5), szczególnie gdy wyłączysz detale, co utrudni Ci 
dostrzeganie punktów informujących o zblizających się zakrętach. Dużą 
uwagę trzeba zwrócić na Sugerowany Bieg (F6), gdy już opanujesz hamowa- 
nie. Miej go włączony i patrz na niego oraz na obrotomierz podczas wcho- 
dzenia w zakręty — to będzie Twym chrztem bojowym przed wyłączeniem 
(F2) Automatycznej Skrzyni Biegów. Samodzielny wyścig będzie początkowo 
niewdzięcznym zadaniem. Stosunkowo łatwo jest jazda ze zwiększaniem bie- 
gów, ale synchronizacja ich zmniejszania podczas brania zakrętu z równo- 
czesnym hamowaniem, próbowaniem wyprzedzenia jednego i uniknięcia 
kolizji z drugim bolidem, z pewnością zabierze sporo czasu. Ale dlatego GP2 
jest grą, w którą wszyscy będziemy grać jeszcze pięć lat. 





GP2 Tips 


Jeśli potrzebujesz trochę więcej pomocy przy kierowaniu, to warto sięg- 
nąć do numeru trzeciego PCG po połsku, w którym znajduje się wywiad z 
doświadczonym kierowcą i prowadzącym program Top Gear na BBC2, 
Tiffem Needellem, w którym przedstawił nam taktykę jazdy związane z 
każdym z torów Grand Prix. 
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PC Gamer 
Po Polsku 





Listy 


To już czwarty numer PC Gamera Po Polsku, który trafia do Waszych 
rąk. Cieszymy się, że nasze pismo spotkało się z raczej przychylnym (jeśli 
nie powiedzieć — wręcz entuzjastycznym) przyjęciem przez Czytelników. 
Pojawiły się też pierwsze listy od Was — nie zawsze pochwalne, ale to do- 
brze — widać, że PC Gamer Po Polsku budzi jakieś emocje. Liczymy na 
to, że listów od Was będzie przybywać, więc niniejszym otwieramy stałą 
rubrykę, w której odpowiadać będziemy na najczęściej zadawane przez 
Was pytania oraz publikować fragmenty najciekawszych listów. 


o dwóch pierwszych numerach pisma w listach od Was naj- 


częściej przewijało się, zadawane w różnych formach, pytanie: 


Dłaczego macie tak mało stron i czy będzie ich więcej? 
Odpowiedzi na to pytanie udzielił... czas. Zgrubieliśmy i na tym nie ko- 
niec. Pierwsze numery należy traktować jako sygnalne. Zorganizowa- 
nie nowego tytułu prasowego, to potężny wysiłek organizacyjny — trze- 
ba znależć i zagospodarować pomieszczenia redakcyjne, dobrać 
sztab współpracowników, znaleźć drukarnię o odpowiednich mocach 
przerobowych itp. itd. Mogliśmy to wszystko spokojnie przygotowywać 
i zwlekać z premierą pisma np. do Świąt, albo też przystąpić do jego 
wydawania natychmiast, a sprawy organizacyjne załatwiać „w toku”. 
Wybraliśmy ten drugi wariant, uważając, że nie mamy prawa opóźniać 
dostępu naszych Czytelników arcyciekawych materiałów ukazujących 
się w brytyjskim PC GAMERZE. Pierwsze numery naszego pisma nie 
mogły być więc grubsze z prozaicznego powodu — nie byliśmy do tego 
przygotowani organizacyjnie. Ale już w pierwszym numerze zapowie- 
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dzieliśmy, że objętość PC Gamera Po Polsku będzie systematycznie 
rosła i, jak widać po dotychczas wydanych numerach, obietnicę tę wy- 
pełniamy. 


nteresujący, pełen krytycznych uwag list przysłał Michał Komorowski 

z Lublina. Poniżej zamieszczamy wybrane fragmenty (wszelkie skróty 

pochodzą od redakcji): 
... Ej panowie. Co z tego, że to popularne brytyjskie pismo, tu jest Polska. 
Popatrzcie na polskie konkurencje (...) Zdecydowanie za dużo jest arty- 
kułu „Jak grać”. 7 stron, to chyba można trochę streszczać, np. zdjąć ilu- 
stracje, zmniejszyć czcionkę (...) „Zapowiedzi” — no wiecie, jedna strona 
na zapowiedź gry, to chyba za dużo (...) zobaczcie sobie w Gamblerze, 
jak tam rozwiązano ten problem. „Gra na faul” — po pierwsze, to po pol- 
sku nazywa się „Tips 8 Tricks”. A po drugie 5 ułatwień do gier, to trochę 
mało. Biegiem powinna powstać rubryka „Listy” ... 
Jak widać zarzutów niemało, ale większość można streścić tak „wasze 
pismo mi się nie podoba, Gambler robi to lepiej, wzorujcie się na nich”. 
Przykro nam, ale nie jesteśmy w stanie dogodzić wszystkim. PC Gamer 
Po Polsku zdecydowanie różni się od wszystkich pozostałych polskich 
pism i właśnie o to nam chodziło, by wydawać pismo dobre, ale odmien- 
ne od innych. A poza tym jesteśmy zobligowani umowami międzynarodo- 
wymi, więc nawet gdybyśmy chcieli, to nie możemy wzorować się na in- 
nych pismach — mimo że Po Polsku, to wciąż jest to PC Gamer. 
Go do polskości tytułu rubryki „Gra na faul”, to mamy całkiem odmienne 
zdanie niż nasz Czytelnik. „Foul Play” tak w oryginale brzmi tytuł tej rub- 
ryki. Przyznacie chyba, że brzmi ona równie „obcojęzycznie”, jak „pol- 
skie” — zdaniem naszego Czytelnika — „Tips 4 Tricks”. Poza tym, mamy 
chyba prawo nazywać rubryki według własnego uznania. Ostatnio spot- 
kaliśmy się z sympatycznym określeniem rubryki Tips 4 Tricks — „Szwin- 
del Zone”. Pozostaje tylko przyklasnąć pomysłowości. 
Jeśli zaś chodzi o rubrykę „Listy”, to właśnie ją zaingurowaliśmy. 


Na razie to wszystko z Waszej korespondencji. Za miesiąc 
spotkamy się znowu. 
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